








TESTAMENT 


Ceci est mon testament . Je dois déjà vous 
quitter sans Vous avoir vraiment accompagné. 
Sort cruel ! Je dois mourir sans avoir vécu. 

Faute d’avoir grandi assez tôt. Faute surtout 
d’avoir rencontré les alliés qui m'auraient 
renforcé, épaulé; Faute de les avoir suscité, fau- 
te, à défaut, de les avoir créé. J'aurais sans doute 
pu résister un peu plus. À quoi bon prolonger l’a- 
gonie! Les petites machines, en France, et pour 
cause, Sont aussi moribondes que moi. 

Mais, rassurez vous, tout ceci n’aura pas été 
complètement inutile . Comme à vous, je pense, 
cette courte vie m'aura beaucoup appris; et avant 
de m'éteindre, ce savoir, je l’ai transmis. 

J'espère que vous connaissez dejà l'héritier . 
c’est le magazine du ST. Lui a grandi très tôt, lui 
s’est entouré d’alliés, lui a su en susciter et ilen a 
même créé. La leçon a porté et bien porté. 

Je vous demande de transférer votre amitié à cet 
héritier qui, lui, saura vous accompagner. ST 
Magazine, à l'heure ou j'écris ces derniers mots, 
‘en est à son numéro 18 et plus rien ne peut le 
menacer. 

Nous n’avions pas choisi le 800 au hasard . Il en 
. « été de même pour le ST; il est bourré de qua- 
lités . Si ce n’est déjà fait, ne tardez pas à l’a- 
cheter . Vous pourrez en profiter au moins les 5 
prochaines années . L’occasion, pour nous tous, 
de rattraper le temps perdu ! 

L'aventure que nous avons ratée, nous allons la 
vivre avec le ST . En beaucoup mieux ! Avec ST 
magazine . 


Longue vie à mon heritier ! 
Je me meurs ! 
Je suis mort. 
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ES AVENTURIERS 


Les mystères de la mémoire 
étendue du 130xe sont assez 
mal expliqués dans le manuel 
(voir page 131 a 133). 

En fait il n’y a qu’une adresse 
mémoire de l’'ATARI 130xe à 
comprendre : 54017 (ou SD301 en 
hexadécimal). 

Cette adresse est une case mémoire 
un peu spéciale qui pilote des 
aiguillages à l’intèrieur de 
l'ordinateur, il y en a 7 d’utilisés 
sur les 8 possibles ( un octet = 8 
bits ). 

voir figure 1. 
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figure 1 


Voici leur NOM associé (plus 
facile à manipuler que 217 par 
exemple). 

2 0=SE 
211=BASIC 
212=P1 

213=P2 
214=BAC 
215-=BAV 
216=RIEN 
217=ROMTEST. 


Ceux qui nous intérêssent sont: 

P1,P2,BAV et BAC. 

Plct P2 sont regroupés ensembles 

pour faire un aiguillage à 4 voies. 
L'aiguillage oriente vers la voic 0 

si P2 et P1 sont égaux à O0 (Nantes. 
L’aiguillage oriente vers la voie 1 

si P2=0 ct PI=1 (Lyon). 
L'aiguillage oriente vers la voie 3 

si P2=1 ct P1=0 (Toulon). 
L'aiguillage oriente vers la voie 

4 si P2 ct P1 sont égaux à 1 

(Metz).Voir figure 2. 

Trajet d’une lettre à MR SALLY. 

Départ SANNOIS. 

Arrivées possibles: 

NANTES 

LYON 

TOULON 

METZ 

LONDRES 

Considérez que : 

- chaque ville possède 16384 

habitants dont aucun n'a le même 
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nom dans la même ville. 

Chacune des 5 villes possède un 
seul membre d’une famille de 5 
frères. 

Ainsi il existe un seul et unique 
MR SALLY par ville, mais un MR 
SALLY dans chaque ville. 

- La seule manière d'identifier à 
qui est destinée cette lettre partie 
de SANNOIS, sera de lire une 
sorte de code Postal (BAC ,P2 et 
P1). La lettre cheminera suivant 
les indications données aux 
aiguillages BAC,P2 et PL 


- Maintenant remplacez les 
habitants par un octet en mémoire 
de l’'ATARI, Nantes par la page O, 
Lyon par la page 1, Toulon par la 
page 2, Metz par la page 3, 
Londres étant la page normale de 
l'ATARI, ici une page= 16384 
octets (16Ko). 


Pour clore la comparaison, la 
lettre à Monsieur SALLY est en 
fait un octet à écrire à l'adresse 
17000 par exemple. Ainsi par le 
jeu du “code Postal", cet octet peut 
arriver cn 5 endroits différents. 


AIGUILLAGE 


voie à r2:0 "1-0 Nantes] 
FRERE Ron 


voie 1 #20 #1:11LYON } 

A ——————— 

PSE TE | 

Fnate s vue 2 221 ru Toulon 
, Voie 3 P?=1 Metz | 
1,7 2 0 SE RRRESEUR-HuRer: 





figure 2 


Regardez maintenant la figure 3 : 
Vous y voyez les 4 pages de 16ko 
qui forment les 64ko étendus du 
130xe par rapport au 800xlI qui à 
cet cndroit là, n’a que la page 
normale. 


Explication de BAV 
Préambule : Il existe 2 circuits de 
40 pattes qui possèdent des 
instructions, on les appele alors des 
microprocesseurs :(processus 
microscopique: Processus = suite 
organisée d’actions). 


L'unvd'cux est un 6502 
(SA LLY), l’autre est A NTIC qui 
prélève dans la mémoire de 
l'ATARI les informations de 
dessin nécessaires au GTIA, qui 
lui fabrique le signal télévision. 
Antic lit donc ces informations 
dans la mémoire Normale ou dans 


MEMOIRE PERDUE 


les pages étendues. 

BAV = |, page normale 

BA V= 0, page étendue toujours 
sélectionnée par P1 et P2. 

Voyons les autres Bits de cette 
À rat adresse 54017 

S = SNS | EME 
D'EXPLOITATION de l’'ATARI 


32767 


PAGE ZIDPAGE IT 666 


16384 
Voie 9 Voie 1 Voie 2 Voie } 54000 


jure L: 


FIGURE 3 


C’est une ROM de 16ko (Read 
Only Memory, mémoire à lecture 
seulememt, et permanente, elle ne 
perd pas son contenu comme la 
RA M lorsque l'on éteint l'ATARI) 
Systeme d'exploitation (ou 
‘Moniteur' ou Superviseur): 
Programme qui revéille" 
L'ATARI lui fait la toilette, 
l'habille et l'envoie chercher les 
croissants (charge le DOS s'il y en a 
(810 ou 1050), puis l’envoie au 
travail, c’est à dire qu'il donne le 
controle à la cartouche de ROM 
présente (BASIC si basic il y a !) 


Lorsque SE = 1, la rom est 
connectée entre 49152 (SC0O00) ct 
65536 (SFFFF) à quelques détails 
près. 

Lorsque SE = 0 SALLY (le 6502) 
accède à de la RAM aux mêmes 
adresses. (note = interdire les NMI 
pour accéder à cette zone !!). 
BASIC = 0 état normal, le basic (8 
ko de 40960 à 49151) $A 000 à 
BFFF) est présent. 

BASIC = 1 connecte de la RAM à 
la place du BASIC ( ne peut pas se 
faire avec un POKE !!!) 

Reste le dernier: 

ROMTEST = 1, état normal les 
2ko de la ROM autotest ne sont pas 
utilisés (c'est la ROM invisible..). 
ROMTEST = 0, connecte cette 
ROM de 20480 à 22527 ($5000 à 
$57FF) en licu et place de la RAM. 
A suivre. 


Laurent Decomble. 
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Retrouvé dans les caves 
de PRESSIMAGE où il avait 
été perdu, voici le 
programme qui va avec la 
BIDOUILLE ATARI parue 
dans POKEY 2. 


? CHAS(125) 
REM ON COMMENCE PAR 
LIRE CE QUE L'ON RECOIT PUIS 
RETURN VALIDE UN ENVOI ET 
UNE LECTURE 
5 REM TRANSMISSION 
6 DIM R$(1) 
10 POKE 54018,0:REM ACCES 
AU REGISTRE DE DIRECTION 
20 POKE 54016,15:REM PRISE 1 
EN SORTIE/PRISE 2 EN ENTREE 
30 POKE 54018,4:REM ACCES 
AU REGISTRE DÉ DONNEES 
40 POSITION 10,9:? "J’ ENVOIE " 
41 POSITION 10,19:? "JE RECOIS 


100 TO HER Vue N> 15 
THEN STOP :REM ENVOI D'UN 
NOMBRE AU HASARD 

110 GOSUB 1000:REM LECTURE 
DE CE QUI À ETE RECU 

120 INPUT R$:REM ATTEND UN 
RETURN 

125 GOSUB 2000:REM ENVOIE 
LA VALEUR VERS L'EXTERIEUR 
130 GOTO 100 

999 REM JE RECOIS 
1000 POSITION 


Ten F 

1010 RETURN 

1999 REM J' ENVOIE 

2000 POSITION 10,10:? N;" 


""POKE 54016,N 
2010 RETURN 


FN, 1 
lie 
X ALAV 


Ce programme a été créé 
suite à un besoin. On a tous 
des disquettes pleines 
d'images, de musiques, de 
jeux, de caractères ou de 
fichiers visicalc. Ces 
disquettes ne possèdent pas 12 
dos pour pouvoir mettre plus 
d'images. Quand on les 
"boote" (allumer l’atari avec 
une disquette dans le lecteur 
de disquette, porte 


19,90:7 
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AG 


KO 





refermée..), on a le message 


tqs he 








NT Cà 


"BOOT ERROR'" qui 
remplit l'écran avec le bruit 
horripilant du drive, le 
temps de trouver la bonne 
disquette. Title maker offre 
une solution TRES UTILE: il 
crée un boot en trois secteurs 
invisible au directory 
(secteurs 1 2 3 du track 1), 
qui affiche alors un message 
programmé, par exemple: " 
Salut les gars, et avec la face 
une, Ca irait pas mieux???" 


} 


139 XE Duplicator 


Ce programme en Basic 
copie une disquette simple 
densité en une seule passe. Il 
ne détecte aucune erreur, ne 
fait aucun appel au DOS (on 
pourrait le charger à partir 
d'une éassette), et il résiste 
au break et au reset, c’est à 
dire qu'une fois qu'une 
disquette est en mémoire, on 
peut écrire, formatter, 
breaker ect, le tampon ne 
s’altère qu'intentionellement. 
La routine stockée dans la 

chaîne est récupérable, voici 
son explication … 


UEUSR 


1 


f" 11 ff " 
(ROU NC À. Ç.D) 


Routine est bien entendu 
l'adresse de la chaîne. A est 
la commande dont voici les 
trois plus courantes: lecture 
disque 82, écriture disque 80, 
formatage disque 33. B est le 
secteur de départ, C'est 
l'adresse du tampon et D est 
le nombre de secteur 
Voici un exemple: 
U=USR(ROUTINE,82,710, 
1536,2) signifie charger les 
secteurs 710 à 711 à partir de 
l'adresse 1536. 


\ MA 
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Routines stockées dans des 
chaines 


La plupart des programmes 
Basic stockent les routines 
LM dans des chaînes de 
caractères (souvent 
graphiques), qui sont sources 
d'innombrables erreurs au 
moment de la saisie du 
programme, que l'on tape 
souvent à partir d'un 
magazine. Pour les 
concepteurs, ce procédé 
simplifie beaucoup le travail, 
car il est passe partout.Il 
serait dommage de s’en 
passer, de plus la page six est 
généralement archi pleine. 
On peut faciliter la saisie par 
les lecteurs qui taperont les 
routines par l'astuce 
suivante: 

_Si la ligne 10 définit une 
chaîne de 6 caractères, voici 
un exemple de limitation de 
risques: 

10 A =A DR(" ici 6 espaces 
vides") 

20 FOR X=0 TO S:READ 
Y:POKE X+A,Y :NEXT X 
30 DATA ici 6 datas 


On tape RUN, et ce mini 
programme remplit la chaîne 
avec les DATAS. Il n’y a 
plus qu'a effacer les lignes 
20 et 30 pour écrire la suite 
du programme. En plus, 
comme la chaîne n’a pas de 
nom, on ne la dimensionne 
pas, d’où le gain de place 
mémoire. 


Programmes de 
Pierre Faller. 








—" 
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Il s'agit d’un programme de 
copie d'écran graphique sur 
imprimante 1029. Les couleurs 
sont interprétées comme 4 
dégradés de gris, les résultats ne 
seront donc pas très bons avec un 
écran monochrome. 


On déplace le curseur avec les 
flèches, on valide avec RETURN. 
Aprés la sélection des divers 
paramètres (mode graphique, 
couleurs, ect...), il faut rentrer dans 
le "menu des programmes" que 
voici : 


PRINT SHOP 
MICROPAINTER 
RAMBRAND 
MOVIE MAKER 
ATARI ARTIST 
BOOT SECTOR 
FUN WITH ARTS 


Il est à noter que graphmaster 
peut servir à convertir des images 
d'un format à un autre. 


La plupart des jeux ont des 
images incrites sur le disque en 
mode BOOT SECTORS. Voici, par 
exemple, quelques secteurs de 
départ : 


KORONIS RIFT 645 
NIBBLER 657 
INTERNATIONNAL KARATE 
304 336 368 400 432 464 490 


SPY VS SPY 487 
SILENT SERVICE 262 
DALLAS 384 


Pierre Faller. 
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BLUE MAX 
Compilation éditée par English 
software 


À bord de votre biplan de la 
première guerre mondiale, vous 
devez détruire un maximum de 
chars, ponts, véhicules, bateaux et 
avions ennemis. Une vue en 
diagonale simule la troisième 
dimension et l’ombre de votre 
avion est là pour repérer, entre 
autres, l'impact présumé de vos 
bombes. Vous avez aussi une 
mitraillette qui vous permettra de 
descendre les avions ennemis et, 
éventuellement, de détruire tout le 
reste, à la simple condition que 
vous soyez en rase motte, ce qui est 
assez périlleux. Lorsque vous êtes 
touchés, l'appareil peut subir 
différents dommages : maniabilité 
diminuée, mitraïllette endommagée, 
largage de bombes défectueuses, 
réservoir percé. Si vous apercevez 
une piste et que vous êtes assez 
bas, vous pourrez aller vous poser 
pour vous ravitailler et, 
éventuellement, réparer, ce qui 
franchement n’est pas du Peu = 
bon jeu varié et intéressant. 


A 
À 
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Un logiciel qui ne manque pas 
d'originalité, puisqu'il vous 
transporte dans la peau d’un chat de 
gouttière qui meurt d'envie de faire 
mille et une bétises. 


Vous commencez par prendre 
votre élan et, en sautant de poubelle 
en poubelle, vous finissez par vous 
accrocher à une corde à linge, ce 
qui, avec un peu de chance, va 
vous permettre de rentrer dans un 
appartement, en passant par la 
fenêtre. Là, suivant la pièce où 
vous vous trouvez, il va falloir 
manger des souris, ou bien boire le 
lait d'un chat avant qu'il ne 
revienne, ou bien encore renverser 
un bocal pour manger le poisson, 
etc 


Lorsque vous avez fini un de ces 
tableaux, vous passez au stade 
supérieur, où le but est de grimper 
jusqu’à votre fiancée.Un bon jeu 
original et plein d'humour. 
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Elektra Glide fut l'un des derniers 
jeux de la prolifique société 
anglaise, et comme souvent chez 
eux, c'est une réussite. 


Le but du jeu est de conduire 
votre moto hyper-sophistiquée de 
parcours en parcours, le temps 
pour passer au suivant, étant bien 
évidemment limité et très court, ce 
qui vous pousse réellement à 
conduire très bien, sans quoi le jeu 
risque d'être bien court. La route, 
bien évidemment, n’est pas une 
simple ligne droite, et possède de 
nombreux virages difficiles à 
négocier ,où il vous faudra décider 
très rapidement quelle branche de 
la route prendre. 


Mais ceci ne serait que trop 
simple, s'il n’y avait pas sur la 
route, des sortes de grosses boules 
multicolores qui arrivent en sens 
inverse (certainement des 
extra-terrestres | ont ce qui 
vous oblige à déployer des trésors 
d'ingéniosité, pour ne pas les 
rencontrer. 


Certaines avancent tout droit, ce 
qui vous oblige à changer de file, 
en zigzagant Ou en rebondissant, ce 
qui, cette fois-ci, vous oblige à 
bien calculer votre coup pour 
passer, soit à côté, soit en-dessous 
de cette boule. 


Rajoutons encore que l’on passe 
parfois dans des tunnels sombres, 
où 1l vaut mieux ne pas rencontrer 
les parois, qui risquent de vous 
ralentir beaucoup, et que, de temps 
en temps,un avion passe et dispose 
devant vous des barrières qu'il 
vous faudra éviter en slalomant au 
mieux. Le graphisme de ce jeu est 
de très bonne qualité, avec des fonds 
très beaux, l'animation, excellente 
et rapide, et enfin, le son rend tout 
à fait bien l’action qui se passe. 
Un très bon soft . 
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C'est un jeu d'échecs ! Ben oui ! 
Que dire, sinon qu'il est en deux 
dimensions, qu'il est le troisième en 
force parmi les quatre qui existent 
sur la machine et que voila! 
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Jeu d’arcade 
Edité par US GOLD 


Pour ceux qui ne connaîtraient 
pas le jeu d'arcade, rappelons que 
le ou les joueurs doivent explorer 
un donjon, tout en combattant 
diverses sortes de monstres. 
L'originalité de ce jeu vient tout 
d'abord des personnages : le jeu 
d'arcade permettait à quatre 
joueurs d'explorer le donjon 
simultanément, s'entraidant tout le 
temps. La version XL/XE, faute de 
plus de prise joystick, ne permet 
qu'à deux joueurs de jouer en 
même temps. 

Ce qui est également intéressant, 
c'est que les joueurs ont le choix 
entre un personnage parmi quatre 
: le Guerrier, très utile au combat, 
possède une bonne armure, mais 
est nul en magie. La Valkyrie est 
moyenne en magie et en armure, 
mais est rapide et forte. Le Sorcier, 
s'il ne possède pas d'armure, a une 
magie très impressionnante. Quant 
à l’Elf, il est rapide et agile, mais 
pas vraiment résistant. Chaque 
joueur a donc sa spécialité, ainsi 
que son arme. En effet, l'un 
combat à la hache, un autre à 
l'épée, le Sorcier lance des boules 
de feu, et le dernier des flèches. 
Les joueurs possèdent au départ 
deux mille points de vie, qui ne 
font que baisser par la marche, 
mais surtout par les coups que 
vous recevez constamment. 
Rappelons qu'il est également 
possible de s’introduire dans le jeu 
quand vous voulez. Ainsi, si 
quelqu'un est en train de faire une 
partie et en est au vingtième 
niveau, rien ne vous empêche de le 
rejoindre dans sa lutte, ce qui est 
une option très intéressante. 

Le donjon de l’arcade était 
composer de 128 niveaux. Les 
programmeurs de U.S. Gold ont 
eu l'excellente idée de composé le 
leur de 512 niveaux. Les sept 
premiers sont toujours les mêmes, 
mais à partir du huitième,ils sont 
tirés aléatoirement. Comme il est 
possible de passer du premier 
niveau au huitième par une 
trappe, les joueurs peuvent donc 
faire des parties différentes à 
chaque fois, ce qui est très 
appréciable. 

Dans chaque niveau, le but du 
jeu est de trouver la sortie vous 
amenant au niveau suivant.Vous 
pouvez trouver des clefs, qui vous 
permettent d'ouvrir les portes, de 
quoi boire et manger, ce qui vous 


redonne quelques précieux points 
de vie, des fioles de destruction, ou 
encore des fioles magiques. 


Les fioles de destruction peuvent 
être utilisées par tout personnage, 
mais si le Sorcier, en l’utilisant, fait 
tout disparaître de l'écran,le 
guerrier, lui, ne fera disparaître que 
les monstres présents. La tactique 
consiste donc à laisser les fioles au 
Sorcier . Les fioles magiques, quant 
à elles, sont assez variées : parfois 
elles vous apportent une vitesse 
accrue, parfois vous devenez 
invisible aux yeux des monstres, 
parfois encore elles vous font 
craindre des fan- tômes qui en vous 
voyant fuient dans toutes les 
directions. Elles peuvent être 
utilisées par n'importe quelle 
personne. 

Les monstres, quant à eux, sont 
assez variables. Les plus faibles sont 
les fantômes. À chaque fois que l’un 
d’entre eux vous touche, il disparait 
en vous retirant quelques points de 
vie. Les fantômes sortent des tas 
d'os. Vous devez donc dé- truire ces 
tas, si vous ne voulez pas que 
l'écran soit vite envahi de fantômes. 
D'autre part, il existe des sortes de 
huttes, véritables générateurs de 
monstres. Il vous faut également les 
détruire, sous peine d'être confronté 
à une invasion incessante. Les 
monstres qui en sortent sont assez 
variés:les gobelins ne sont pas trop 
puissants, mais demandent tout de 
même un ou deux coups pour 
disparaître. Les lanceurs de flammes, 
quant à eux, sont très dangereux. 
En effet, pouvant lancer des 
flammes à dis- tance, ils peuvent 
vous toucher une ou deux fois 
avant d’être tués. 

Les espèces de naïns sont, quant à 
eux, très pénibles. Ils peuvent lancer 
des pierres par-dessus les murs du 
donjon, ce qui, tout d’abord, vous 
retire de nombreux points de vie, et 
qui est très énervant puisque, étant 
de l’autre côté du mur, vous ne 
pouvez pas les toucher !!! 

Enfin, les Magiciens sont assez 
dangereux.Ce sont les plus 
résistants parmi tous les ennemis, 
mais en plus, il leur arrive de 
disparaître l’espace d'une seconde, ce 
qui est gênant pour les localiser. 
Une dernière race de monstres, la 
plus dangereuse, mais qu'aucun 
générateur ne crée, est la Mort. Ces 
personnages noirs sont tout d’abord 
très difficilement destructibles. Ce 
n'est qu'après une quinzaine de 
coups qu'ils disparaissent. De plus, 
tant qu ils sont en votre contact, vos 
points de vie chutent constamment 
à une vitesse vertigineuse. [l vous 
faut donc, soit les détruire, mais 
souvent au péril de vos points de 
vie, soit les contourner, ce qui est 


tout de même assez facile; soit 
utiliser une fiole de destruction, ce 
qui est efficace, mais encore faut-il 
en posséder une ! 


C'est dans ce contexte que les 
joueurs évoluent constamment, à la 
recherche de la sortie. Il existe 
également des trappes menant à 
des niveaux plus profonds, des 
téléporteurs qui vous transportent 
à l’autre bout d'un donjon, et des 
passages secrets. Le jeu est donc 
une adaptation en jeu d'arcade, de 
ce qui a fait le succès du jeu de 
rôle Dongeons & Dragons. 

La version XL/XE possède un 
graphisme honorable. L'animation 
des joueurs et monstres est assez 
bonne, et le seul reproche peut 
venir du scrolling, qui n'est pas 
vraiment fluide, mais qui, en aucun 
cas, ne gêne le joueur, puisqu'étant 
tout de même assez bon. 

IL faut dire qu'il arrive souvent 
dans Gauntlet de se retrouver avec 
une bonne trentaine de monstres À 
l'écran, ce qui ralentit 
obligatoirement le jeu, mais pas 
autant qu'on pouvait le penser 
(essayez donc d'animer plus de 
trente sprites à l'écran, surtout 
lorsqu'elles sont très détaillées et 
qu'il y a parallèlement un 
scrolling!) Même si le jeu n’est 
permis qu'à deux joueurs au 
maximum, on se laisse surprendre 
à s'entraider dans les moments 
difficiles, les deux joueurs 
s'opposent souvent, par exemple 
lorsque l’un d'entre eux prend la 
nourriture, alors que l'autre a 
beaucoup moins de points de vie 
que vous.Lorsqu’ un personnage 
n'a plus aucun point de vie, il 
meurt. Les concepteurs de la 
version arcade avaient eu l'idée 
géniale qui consistait à remettre de 
l'argent pour récupérer des points 
de vie, ce qui était très tentant, il 
faut l'avouer. 

Les programmeurs d’US Gold 
n'ont pas prévu de touche pour se 
rajouter des points de vie, mais 
sachez que lorque l'on joue à deux, 
on peut faire revenir le joueur 
mort. Son score retourne à zéro, 
comme s’il s'agissait d’un nouveau 
joueur, mais cela vous permet de 
ne pas reprendre l'exploration au 
départ. Si vous jouez seul, dès que 
vous sentez que La mort est 
proche,faites entrer un second 
personnage dans le jeu. Attendez 
que le premier meurt, puis jouez 
maintenant avec le second, jusqu'à 
ce qu'il soit proche de la mort, 
après quoi faites réentrer votre 
premier personnage, etc... 
Gauntlet est donc assurément un 
très bon jeu, proche du jeu 
d'arcade, et varié . 








Jeu de rôle 
Edité par SSI 


Il était une fois une île nommée 
Gelnor, et cette île était 
séparée par une grande chaîne de 
montagne. Dans la région ouest, 
les hommes et les bonnes 
créatures vivaient tranquilles, 
alors que la région était peuplée 
de créatures dangereuses comme 
les dragons, les trolls ou les 
géants. Puis un jour, il y eut la 
Grande Invasion, menée par le 
sorcier du mal, Nikademus, et les 
terribles Cavaliers Noirs. Depuis 
ce jour, les cavaliers passent de 
ville en ville en terrorisant la 
population, demandant des 
sacrifices et des offrandes. Ainsi 
commence la longue quête de 
Phantasie. 


Votre but est de faire revenir le 
calme sur l'île de Gelnor, et 
pour cela de provoquer la défaite 
des Cavaliers Noirs, et la mort 
de Nikademus. Commencez par 
former une équipe, de six 
aventuriers. Vous pouvez créer 
des guerriers, des moines, des 
prêtres, des rangers, des voleurs 
ou encore des sorciers. Vous 
choisissez aussi leur race, parmi 
un choix de 5 races humaines et 
de 10 races humanoïdes. C'est en 
effet une des originalités de 
Phantasie, puisque l'on peut 
Jouer des montres. Les 
caractéristiques du personnage 
sont générées aléatoirement après 
le choix de sa race et de sa 
profession. Une fois l’équipe 
créée, l'aventure commence. 


Dans chaque ville, vous 
pouvez avoir accès à la banque où 
votre argent vous rapporte 
énormément, à l'oracle qui vous 
donne votre score, à l’armurier 
où l’on peut acheter son matériel, 
à l'auberge où l’on peut se 
reposer et vendre ses trouvaiiles, 
et enfin à la guilde des aventuiers 
où l’on peut s'entraîner, monter de 
niveau, apprendre de nouveaux 
sorts ou trouver de nouveaux 
compagnons. Dès que l’on sort 
d'une ville, une image 
représentant la région où vous 
vous trouvez apparaît. On peut y 
voir les villes ,auberges et 
dongeons, ainsi que les montagnes, 


les forêts, les lacs et la mer. Vous 
déplacez votre groupe d'écran en 
écran, tout en combattant les 
nombreux monstres qui vous 
attaquent. Le mode combat est tout 
à fait original et très réussi. 


Vos personnages choisissent 
leurs attaques parmi trois 
possibilités, mais il peuvent aussi 
parer, lancer un sort ou ne rien 
faire. Quand tous les personnages 
ont sélectionné leur action, tout ce 
qui a été demandé se déroule sous 
forme d'une animation. Pendant 
quelques secondes, les personnages 
et les joueurs se frappent, 
lancent des sorts, tout ceci en 
couleur ce qui est très agréable. Le 
joueur peut ne pas attaquer et 
fuir, ou encore parler avec les 

monstres. 


L'exploration des dongeons se 
révèle passionnante et se 
rapproche beaucoup des vrais 
jeux de rôles. L'ordinateur donne 
des descriptions sommaires de 
chaque pièce, ce qui crée une 
ambiance dans ce mode aux 
graphismes peu jolis. En effet, 
on y voit simplement un plan 
se dessiner au fur et À mesure de 
l'exploration. Après quelques 
heures de recherche , l’histoire se 
complique et vous avez très vite 
plusieurs missions. Sachez qu'il 
vous faudra trouver des 
parchemins magiques, ainsi que 9 
anneaux et un baton magique. 


Après tout cela (soit à peu près 
vingt heures de jeu pour un 
habitué ), il vous faudra trouver et 
tuer Nikademus, ce qui n'est pas 
une mince affaire. 


Phantasie est un jeu très complet 
et se rapproche bien des vrais 
jeux du genre. Il innove dans 
certains points tels que la création 
des personnages ou les combats, 
mais ceci le rend original. De plus, 
Phantasie fait partie de ces 
programmes immenses où l'on n à 
jamais l'impression de se répéter. 
Ceci, peut- être grâce aux 80 
monstres différents que l’on peut 
rencontrer, à la soixantaine de 
sorts, ou encore aux soixantes 
armes disponibles. Le programme 
possède une durée de vie très 
importante, ce qui est un atout 
non négligeable. Un bon 
programme, pour ceux qui ont du 
temps de libre, ou pour les 
nocturnes... 
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Jeu de rôle 
Edité par SSI 


Le Phantasie nouveau est arrivé: 
la revanche de Nikademus 
Ferronrah, une île de grande 
beauté et magique, se trouve juste 
au sud de l'île de Gelnor (cf 
phantasie I). Depuis maintenant 
40 ans, un nuage surplombe l’île, 
et depuis ce temps, on n’a plus eu 
de nouvelles de ses habitants. 
D'après certaines personnes, ce 
serait l'oeuvre de Nikademus, le 
terrible sorcier que vous avez 
certainement vaincu dans 
Phantasie I. 


Vous revoilà donc partis pour 
une nouvelle quête. Vous avez la 
possibilité de créer vos 
personnages, ou de reprendre ceux 
que vous aviez joué dans 
Phantasie I. Sachez que le 
transfert leur fait perdre leur 
expérience, leurs sorts non divins, 
et enfin la plupart des objets 
magiques. Le système de jeu est 
totalement identique à Phantasiel, 
sice n’est qu'en combat, vous 
aurez désormais la possibilité de 
lancer des pierres À l'adversaire. 
Mais cependant, on est tout de 
même décus de ne voir aucune 
nouvelle classe de personnages, pas 
de nouveaux sorts et pour ainsi 
dire aucun nouveau monstre. 
Cependant, ceux-ci sont toujours 
aussi nombreux, et l’on est pas 
encore près de se lasser de ce 
programme. Le scénario vous 
oblige toujours à remplir une 
multitude de missions pour 
réussir. Sachez qu'ici, il vous 
faudra trouver des amulettes et 
une orbe enchantée. 


Phantasie IT reste donc un bon 
programme de jeu de rôle, qui 
n'innove pas en la matière, mais 
qui vous permet tout de même de 
repartir à nouveau à l'aventure, ce 
qui vous l'avouerez, est toujours 
très agréable. Maïs attention, 
Phantasie II est plus mortel et 
plus difficile que la première 
partie, et il est donc conseillé de 
commencer par Phantasie I. 





Wargame 
Edité par Origin System 


Ogre est l'un des derniers 
wargames édités sur les 8-bits 
Atari. Le scénario futuriste se 
déroule au vingt- et-unième 
siècle. Vous dirigez un poste de 
commandement, et votre but est 
de le défendre de toute 
attaque.Tout se passait bien 
jusqu'au jour où vint l'Ogre. 


L'Ogre est un Char 
cybernétique, une machine de 
guerre entièrement contrôlée par 
ordinateur, un robot tueur à 
l'intelligence infinie, qui ne 
connaît que la destruction et 
ignore la peur. 


C'est, done une version 
futuriste de David et Goliath 
que nous propose Origin 
S'Ystem. En. cffet; si vous 
disposez bien de diverses troupes 
d'infanterie, de chars plus ou 
moins gros et plus ou moins 
rapides, aucun n'a la puissance 
de l’Ogre. Il est alors assez drôle 
de voir un wargame où, d’un 
côté,un joueur dirige une 
douzaine de pions et, de l’autre, 
un joueur qui en dirige un seul. 
Lejeu permet de jotber 
égatement seul Contre 
l'ordinateur. 


La scène ressemble fortement à 
l'attaque de la base rebelle dans 
l'Empire contre-attaque, si ce 
n’est que l’Ogre emploie, en plus, 
des armes nucléaires. Vous 
pouvez prendre plus de pièces 
que le programme ne vous en 
autorise, Mais vous aurez 
toujours peu de chances de 
gagner la bataille. 


En fait, vous vous ferez 
massacrer lors de vos premières 
parties. Si vous lisez alors le 
guide de stratégie se trouvant 
dans la boîte, vous aurez une 
petite chance de remporter la 
bataille. 


Il faut dire que le facteur 
chance n'intervient jamais, et il 
faut donc user de stratégie pure. 
Ogre est donc un mauvais 


wargame, mais un très bon jeu 
de pions. Comme aux dames, il 


vaut mieux élaborer une tactique 
bien précise dans l'attaque, et 
pos plusieurs coups à 
avance 


Ogre est en plus très agréable à 
jouer. Il est possible d'obtenir 
toutes les actions différentes très 
facilement. Le jeu alterne phase 
de tir et phase de déplacement, 
comme dans un wargame 
classique . 


La boîte contient trois livrets 
bien utiles et très clairs et, 
Comme gadget, un véritable 
badge détecteur de radio 
-activité. 


Ogre plaira donc plus aux 
amateurs de stratégie qu'aux 
fous de wargames et de 
tactiques, mais reste un jeu très 
agréable pour tous. 
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Jeu de rêle 
stratégique 
Edité par SSI 


Tout a commencé en mars 
1999. Dans plusieurs villes des 
Etats- Unis, une épidémie d'un 
type inconnu s'est déclarée. En 
mai, l'épidémie devient 
nationale, et les morts se 
comptent par centaines. Les 
scientifiques ne trouvent pas de 
vaccin. En juin, la cause de 
l'épidémie est découverte : des 
fanatiques d'une secte ont envahi 
le pays après s'être innoculé le 
virus, contaminant ainsi la popu- 
lation très rapidement. 


Cette secte possèdant le vaccin 
sauveur,les scientifiques ont 
espoir de le découvrir aussi. A 
partir de ce moment, les choses 
vOnt très vite. Les forces 
fédérales et gouvernementales ne 
font plus face à la situation, la 
famine fait rage. Pour couronner 
le tout, les principales villes du 
pays sont bombardées par des 
engins atomiques, puis le pays 
est envahi par la frontière 
mexicaine. 


Les effets des radiations ont 
provoqué des mutations de la 


population, et des groupes de 
dangereux mutants se promènent 
maintenant, en plus des 
envahisseurs. Mais les radiations 
ont aussi causé une mutation de 
virus, et les envahisseurs sont 
maintenant également touchés 
par le nouveau virus .Pour 
stopper cette anarchie, le 
gouvernement a besoin d’un 
homme, et cet homme, c'est 
vous! Vous devez, vous et votre 
gang, voyager de ville en ville à 
traves les Etats- Unis, et les 
reconquérir une à une. 


Dans chaque ville, vous pouvez 
envoyer vos hommes pour 
savoir qui en est maître, piller 
la ville à La recherche 
d'équipements divers, rentrer en 
communication avec la 
population locale, pour tenter 
d’enrôler certains d’entre eux 
dans votre gang, enfin, 
chercher un véhicule. 


Autant dire que toutes ces 
actions sont ponctuées de 
combats contre les gangs 
ennemis,les mutants,les 
envahisseurs et les cannibales. 
Vous pouvez avoir jusqu'à six 
véhicules, et jusqu'à trois cents 
membres dans votre gang. 
Sachez simplement qu'il vous 
faut gérer la nourriture,les 
médicaments, les armes,les 
pneus, les munitions, en un mot: 
tout. 


Il vous faudra trouver un 
sergent, un médecin et un 
politicien qui renforceront votre 
gang. Votre but : trouver, parmi 
les cent-vingt villes, les six 
scientifiques capables, une fois 
réunis, de trouver le vaccin 
sauveur, et de les amener dans le 
dernier centre de recherche 
existant encore. Voilà pour ce 
qui est de la partie jeu de rôle. 


En cas de combats, vous avez 
la possibilité du jeu rapide qui, 
en une dizaine de tours, 
détermine le gagnant du combat, 
ou le jeu statégique. Cette 
dernière option emploie en fait 
le sytème de combat du célèbre 
boardgame "Car Wars “et est 
assez complexe pour les 
personnes ne connaissant pas ce 
jeu. 





Si vous choisissez cette option, 
l'ordinateur vous donnera alors un 
plan très détaillé du champ de 
bataille, avec les routes, les cours 
d’eau, les épaves de voitures, etc. 
A chaque tour, vous indiquez de 
combien vous accélérez ou 
ralentissez, de combien de degrés 
vous tournez,vous tirez, etc. En 
fait, certaines actions ne peuvent 
être accomplies qu'à une certaine 
vitesse, sous risque d'accident. Ce 
système est, disons-le, très 
complexe, mais particulièrement 
bien expliqué dans les nombreuses 
pages du livret de jeu. 


Finalement,"Road- war 2000", en 
plus de son scénario original et 
complexe est un très bon jeu de 
rôle, et aussi un très bon jeu 
stratégique, pour ceux qui auront la 
patience de simuler les combats de 
voitures, dixième de seconde par 
dixième de seconde. 


Quant à ceux qui n'aiment pas la 
stratégie, ils pourront choisir 
l'option de combat rapide, mais 
sachez que lorsque vous êtes seul 
contre cinq, seule la statégie pourra 
vous sauver. 


De bons graphismes, un son bien 
utilisé et des musiques ponctuant les 
actions principales avec, en plus, 
une facilité d'utilisation 
sympathique,et des particularités à 
chaque ville, et de l’humour en 
prime : voilà qui va plaire à 
beaucoup. 
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Jeu d'arcade 
Edité par Gremlins 





Trailblazer est l’un des premiers 
programmes de cette société 
anglaise qui n’en est pas à son 
premier succès. Trailblazer est un 
jeu basé sur une idée très simple, 
mais qui s'avère très agréabie à 
jouer, bien qu’ assez difficile. [1 
s’agit de faire avancer un ballon sur 
une certaine distance, en passant 
sur une piste dallée. Tout serait très 
simple, si la piste n’était pas 
parsemée d'obstables. En effet, la 
piste n'est pas toujours dallée, et il 
vous faut donc éviter les trous qui 


la parsèment. La présence de 
certaines dalles spé- ciales est 
aussi génante. 


Ainsi, les dalles blanches qui 
vous font faire un bond, ce qui 
est le plus souvent utile pour 
franchir les obstacles, mais qui 

eut également être placé 
judicieusement pour vous faire 
atterrir dans un trou.Vous pou- 
vez également faire un bond 
par-dessus les obstacles en 
rebondissant, mais cette option 
est en nombre limité, et il vaut 
mieux la garder pour les cas 
extrêmes. 


Il y a aussi les dalles roses, qui 
vous font faire un bond en 
arrière, ce qui est gênant quand 
on sait que le trajet doit être fait 
avant uno temps limite. Les dalles 
bleues inversent les commandes, 
et il est alors très difficile de ne 
pas perdre la balle . 


Il est possible de jouer à 
Trailblaz er seul ou à deux. Si l'on 
chosit la 2ème option, les joueurs 
jouent alors simultanément, 
chacun ayant pour lui une partie 
de l’écran (qui est toujours divisé 
en deux parties), et c'est alors 
une véritable course de ballon qui 
s'engage. 


Si l'idée de Trailblazer est très 
simple, les graphismes bons et la 
réalisation réussie font que ce 
programme est très agréable à 
jouer, et très drôle quand on y 
joue à deux. 


CA nu Pan: 
Silicon Dreams 


Jeu d'aventure 
Edité par Rainbird 


Après Jewels of Darkness qui 
vous proposait trois aventures 
médiévales assez classiques, 
Rainbird récidive avec la science 
fiction. Silicon Dreams est un 
recueuil de trois jeux dont les 
scénarios se suivent, mais 
peuvent être joués de facon 
indépendante. 


La première aventure, 
“Snowball", a un début qui 
rappelle sérieusement celui 


d'Alien. Vous êtes réveillé de votre 
hibernation, car le vaisseau 
colonisateur vous transportant ainsi 
que deux millions de passagers, a un 
problème de guidage : c'est à vous 
de sauver le vaisseau, mais faites 
attention,les robots de surveillance, 
qui ne sont pas au courant de votre 
réveil, risquent de vous poser bien 
des problèmes 

La seconde aventure, "Return to 
Eden", se déroule dès la fin de la 
première. Vous avez sauvé le 
vaisseau, mais on vous a, hélas, pris 
pour un saboteur, et vous êtes 
condamné à mort, ce qui vous oblige 
à vous éjecter sur la planète Eden 
avant que le verdict ne soit exécuté. 
La planète fourmille de dangers, et 
trouver la cité des robots ne sera pas 
de tout repos. 


La dernière aventure," Worm in the 
Paradise" se déroule près de cent ans 
plus tard. Vous devez gagner de 
l'argent et monter en estime au 
gouvernement, de manière à sauver le 
monde. 


Ces trois aventures sont 
particulièrement originales, non 
seulement par les énigmes proposées 
(qui ne sont pas des plus faciles),et 
aussi par l'originalité de l'histoire. Le 
livret de jeu vous expliquera tout le 
23ème siècle, où la colonisation est 
assez originale. L'interpréteur est 
excellent et permet de faire de très 
longues phrases avec mots de liaisons 
et pronoms. 


Le seul point faible de ce programme 
est, comme pour Jewels Of Darkness, 
la faiblesse des graphismes. Cependant, 
ceux-ci étant au nombre de 600, on 
peut pardonner à Rain- birdun 
graphisme aussi moyen. 


En résumé, Silicon Dreams est, selon 
moi, un bon achat car, pour le prix de 
ce logiciel, vous posséderez troisbons 
jeux d’av- entures qui, de plus, sont 
assez complexes. On pourra aussi 
apprécier la présence, avec le manuel 
de jeu, d’une nouvelle de Science 
Fiction en rapport avec les scénarios, 
et de bonne qualité, qui plus est . 
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UN SEQUENCEUR PAS A PAS DE 256 NOTES A QUATRE VOIES 


Pierre FALLER 
I DESCRIPTION 


Four tracks est. ùn 
séquenceur pas à pas de 256 notes à 
quatre voies. Pas à pas car les notes 
s rentrent les unes après les autres, 
et non pas en temps réel. 256 est la 
longueur maximale de la boucle, 
chiffre que l’on peut modifier pour 
des trois temps, du cinq temps ect... 
Quatre voies parce qu'il peut faire 
de la polyphonie à quatre notes. 


ATARI 48 Ko, lecteur de 
disquettes simple densité et Basic 
ATARI 8 Ko (en ROM sur XL et 
X FE). DOS utilisé: DOS 2.5 
ATARI. Tout ceci afin d'assurer le 
maximum de compatibilité sur 
toutc la gamme. 


II MODE D'EMPLOI 


r r : 
Allumer le lecteur de 
disquette, insérer FOUR TRACKS 
face À, refermer le lecteur. Pour la 
série 800, insérer la cartouche basic 
dans le port de gauche, refermer le 
couvercle. Pour XL et XE, ne pas 
appuyer sur OPTION, car cela 
supprimerait le basic. Allumer 
ensuite l’ordinateur, et attendre 
l'arrivée du programme, manifestée 
par son écran caractéristique en 
trois zoncs: 1- clavier style piano, 
2- commandes, 3- zones Lextes.Ce 
qui met en évidence les trois parties 
de FOUR TRACKS I enregistreur, 
2 séquenceur, 3 gestionnaire disque. 
Ces trois fonctions sc différencient 
ainsi: En mode enregistreur, une 
main se promène sur le clavier 
piano, en mode séquenceur un doigt 
sc promène sur les icônes, ct en 
mode gestionnaire disque, un 
curscur noir clignote pour 
symboliser l'attente d’une 
commande. 


ss 

Le doigt qui survole les 
commandes se dirige avec les 
flèches droite et gauche, la 
commande se valide par la barre 
d'espace. Quelques commandes 
supplémentaires sont accessibles par 
le clavier de l’ordinateur. Les 
paramètres régissent 


ORAAT PARENT AA RT VE 
+ L el ‘ 


indépendamment le nom, le volume, 
la saturation et l'enveloppe de 
chaque piste, ainsi que la vitesse 
d'éxécution et le nombre de notes. 
On sélectionne le paramètre à 
modifier par les flèches droite et 
gauche. On sélectionne la piste par 
les flèches haut et bas. On indique 
que l’on veut modifier par la barre 
d'espace. On modifie avec les flèches 
droite et gauche.On valide la 
modification avec return, ou on 
annule avec escape.On retourne 
au Séquenceur avec escape. 


registreur: 

La main qui survole le 
clavier piano se déplace avec les 
flèches droite et gauche. Voici la 
liste des autres commandes clavier : 
-copic d’une série de notes 
-effacement d’une note 
-insertion d’un blanc 
- Saut note précédente 
- Saut note suivante 
-barre d'espace: on pose la note 
pointée par la main 
-rClurn: on pose un silence 
-CSCApe: relour au séquenceur 


La commande COPY demande 
"EFFET 0 1’, si vous répondez I, la 
copie se fera avec un léger 
désaccordage (detune), qui 
s'apparente à l'effet PHASING. 


re disque: 
Ce mode sert essentiellement 
à sauver et charger des séquences. Il 
se manifeste par la présence d’un 
curseur noir clignotant. 


III RECUPERATION 


La récupération de séquences 
est la partie la plus intéressante du 
programme, jugez en: vous pouvez 
entrer une musique dans n'importe 
quel programme, sous n'importe 
quel langage!!! (à condition qu'il ait 
l'instruction équivalente à l'USR 
basic). Le fichier récupéré peut en 
effet s'appeler AUTORUN.SYS et 
être chargé au bootage d’un disque. 
Ainsi, un simple USR dans votre 
programme utilisateur déclenche la 
routine musicale. En assembleur, un 
simple JSR aboutit au même 
résultat, mais dans ce cas, aticntion 
à l'adresse de départ, car la routine 
démarre par un PLA, instruction 
indispensable au basic ATARI (ce 


qui le différencie des autres). Mieux 
encore, une option permet de créer 
une interruption VBI permettant à 
la routine de s'éxécuter en même 
temps que votre programme. Si 
vous utilisez un ou plusieurs 
Canaux sonores dans votre 
programme, supprimez les 
simplement au moment de la 
récupération. 


ANNEXE 1 
UTILISATION 
MEMOIRE 


La routine récupérée utilise les 
adresses HEX 8000 à HEX 87FF 
(32768 à 34815), ou encore de la 
page 128 à la page 135. Il faut 
comprendre qu'une telle routine est 
très difficilement relogeable, vu le 
nombre d'options proposées.Elle 
n'utilise que 2 Ko, données 
musicales comprises, et son 
emplacement à été longuement 
discuté. 

Ainsi une zone de players, 
même en résolution simple ligne, 
peut être placée page 136, on peut 
placer trois jeux de caractères en 
pages 144, 148 ct 152.Pour utiliser 
un écran haute résolution, il suffit 
de baisser le haut de mémoire vive. 
Exemple POKE 106,128 :GRA PHIC 
8 à noter qu'un reset replace 
l'adresse 106 à 160, donc, après 
chaque reset repositionnez l'adresse 
106, selon vos désirs, avant de 
réouvrir l'écran. 


ANNEXE 2 
CHARGEMENT A 
PARTIR DU BASIC 


Voici un chargeur pour les 
routines que vous avez récupérées. 
Il marche également avec tous les 
fichiers binaires simples. 

5 DIM NS$(14) 

7 N$="D'FILENAME.EXT" 

10 OPEN #1,4,0,N$ 

20 GET #1,A 

30 GET #1,A 

40 GET #1,A 

50 GET #1,B 

60 GET #1,C 

70 GET #1,D 

80 DEB=A+Bx256:FIN=C+Dx256 
90 FOR X=DEB TO FIN:GET #4y 
100 POKE X,Y:NEXT X:CLOSE # 


2. 





ANNEXE TII 
ENVELOPPES 


Four tracks propose 6 
enveloppes différentes plus une fausse 
enveloppe, ainsi que le vibrato 
fréquence qui est en fait une 
pi plate, dont voici la liste: 


1 plate: volume 0-15 

code Q 

2 décréshendo: volume 8 
code 1 

3 créshendo: volume 8 

code 2 

4 vibrato volume: volume 8 
code 4 

5 vibrato fréquence: volume 0-15 
code 8 

6 trémolo: volume 0-15 
code 16 

7 stacatto: volume 0-15 
code 32 


ANNEXE IV 
SA TURA TIONS: 


L'ATARI a théoriquement 8 
saturations différentes. En fait, il y a 


les sons propres et les bruits. Les sons 
propres sont 10 et 14, les autres sont 
tous des bruits blancs. Ils servent dans 
four tracks à simuler une caisse claire 
de batterie. La somme des quatres 
volumes ne doit pas dépasser 32, sous 
peine de distortion. 


ANNEXE V 
PHILOSOPHIE DU 
PROGRAMME: 


Le nombre de notes d'un 
séquenceur est toujours limité, et dans 
le cas de Four Tracks, cela est rendu 
nécessaire pour insérer le fichier dans 
vos programmes. Le succès d'une 
séquence passe par la qualité de 
"l'arrangement". Personne ne pourra 
réduire une ouverture à 256 unités de 
temps, attaquez vous plutôt à des 
choses réalisables, sous peine de 
grosses déceptions. 


La vitesse réelle d'une routine 
VBI correspond à la durée 54 du 
séquenceur.Pour lire une seule fois la 
séquence, mettez la en VBI et 
démarrez la VBI. Par une boucle, 
testez ensuite le compteur de notes 


(33792) à la valeur désirée, stoppez la 
VBI. 


Si vous utilisez la routine VBI, 
vous ne pourrez plus utiliser le son 
tant qu'elle tournera, à moins d'avoir 
utilisé l'option SUPPRIMER LE 
CANAL X à la création de la 
routine. 


La table des fréquences utilisées 
est la table standard publiée par 
ATARI dans les modes d'emploi de ses 
ordinateurs. 


Au cas où vous posséderiez un 
130 XE, les adresses HEX4000- 
HEX7FFF où peuvent se loger les 
quatres banques de 16 Ko 
supplémentaires, ne sont pas altérées 
par Four Tracks et restent à votre 
entière disposition. 


Ce programme est disponnible 
au Club Cenacle. 


LES DERNIERES NOUVEAUTES DE LA BOUTIQUE 











LES 2 BEST-SELLER 
DU HIT PARADE 






DRUID 
Cassette 119F 
Disquette 169F 


UNE IMPRIMANTE 





À MOINS 





ANGLAIS 


Voilà de quoi nourrir vos 
machines encore un peu. 

Nous avons acheté pour 
vous un grand nombre d' 
exemplaires des deux titres 
qui marchent le mieux en 
Angleterre en ce moment. 


DE 1000 Frs TTC 


Nous avons retrouvé une 
quantité limitée d'impri- 
mantes matricielles ATARI 
1029. 

Ces imprimantes 9 aiguilles 
se connectent directement 
aux Atari 400 /600 /800 
/65XE et 130XE . 

Nous en avons 20, neuves 
en emballage d'origine. Les 
commandes seront honorées 
dans l'ordre d'arrivée. 

Ne tardez don pas. 




















DEEPER DUNGEON 
Cassette 119F 


TOMAHAWK 
Cassette 119F 
Disquette 169F 





















HENRY'S HOUSE 
Mastertronic 
Cassette 


ACE OF ACES 
US Gold 

Cassette 119F 

Disquette 169F 








39F 











ATARI 1029 






990F TIC 


















Nous vous conseillons aussi Et il reste quelques tablettes 
graphiques livréesavec la 


cartouche de dessin. 











BASIL, the great mouse 
detective. 

Cassette 119F 
Disquette 169F 






TABLETTE GRAPHIQUE 
245F TTC 





CE NUMERO EST LE DERNIER NUMERO DE POKEY. 


Sur les 150 francs delvotre abonnement, 
30 ont été couvert par les —. que vous avez recu. 


PRESSIMAGE vous propose plusieurs 


lutions pour rentrer en posséssion 
des 120F que nous 


ons perçu en trop. 





Microcheck (DDU 06) 


Ce programme sous BASIC, 
vous permet de tenir à jour 
votre Compte en Banque aussi 
facilement que vous remplissez 
un chèque... 

A tout moment il vous donne 
votre solde et vous offre Ia 
possibilité de vous ‘promener 
au travèrs de vos opérations 
financières soit à l'écran, soit 
sur imprimante. 

Entièrement en FRANCAIS, ainsi 
que sa notice, ce programme 
représente la facon 
éconnomique de ne pas être 
"A DECOUVERT"... 


Earth View (DDU 14) 


Un Programme à vous donner 
le vertige... 

| vous permet en effet de 
découvrir la TERRE de très haut, 
et . ons en rapprocher à 
volon 

Les PITALES du MONDE 
n'auront plus de secret pour 
vous, ainsi que leurs 
coordonnées géographiques. 
Quel est le plus haut sommet 
de l'AFRIQUE ? vous le saurez 
immédiatement avec EARTH 
VIEW... 

Programme en ANGLAIS avec 
un mode d'empoien 
FRANCAIS. 


Chants de Noël 
(DDU 15) 


Faites chanter votre ordinateur 
comme pendant les Fêtes. 

Les plus jolis airs de NOEL sont 
réunis sur cette disquette et 
vous pourez . sélectionner 
d'un NE 

EN BONUS PECIAL DELIVERY... 
Aidez le Père Noel dans sa 
täche difficile. 1l ya 
beaucoup de paquets à 
délivrer et le temps presse. 


Lei ° TS HE rs DEL TA IN TO SAN EN 4 pa CR PAU svt à 
, pu DA ee ' 


- 
o | 


\ 


= 


CO 
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SAM. (DDU 07) 


Ce merveilleux programme 
de SYNTHESE VOCALE va 
vous donner la possibilité de 
faire arler votre 
ORDINATEUR, 

Livré avec une importante 
documentation en 
FRANCAIS, S.A.M. est le 
début de nombreuses heures 
de travail acharné, 
récompensées par un 
étonnement sans bornes. 

Sur la deuxième face de la 
disquette vous découvrirez 
POKER SAM : le POKER qui 
parle. Réalisé avec SAM. ce 
programe ajoute au plaisir 
du POKER celui de la 
SYNTHESE VOCALE. 


Porno Show (DDU 16) 


Ce programme est 
strictement réservé aus 
ADULTES... 

Porno Show VOUS entraine au 
long des quatre faces de ses 
deux disquettes devant les 
plus belles filles du monde. 
Statiques où animées ( et 
dans quelle position !!! ) elles 
vous réjoidront, de même 
que le Flipper "très spécial" 
qui complète ce 
programme. 

À NE PAS MANQUER lil 


Submarine Commander 
(DDU 01) 


Vous êtes le COMMANDANT 
d'un SOUS MARIN et votre 
mission est d'attaquer et de 
détruire le convoi ennemi 
jusqu'au dernier bateau. 

Le programme possède 
plusieurs niveaux de jeu et 
vous disposez pour vous 
aider dans votre mission 
d'une carte, d'un périscope, 


| 
[QUE 
S VU L 


d'un sonar et de torpilles. Les 
commandes se font au 
joystick et au clavier. 

NOTICE EN FRANCAKS. 


Bounty Bob Story 
(DDU 02) 


Tout au long des deux 
programmes que comprend 
cette disquette : MINER 2049 
et BOUNTY BOB STRICKES 
BACK vous accompagnez 
votre héros dans de multiples 
tablaux où il doit ramasser des 
objets, prendre des 
assenceurs, dévaller des 
tobogans, éviter les ennemis 
et le tout dans un minimum 
de temps. 

UN MUST DU JEU D'ESCALADE. 
NOTICE EN FRANCAS. 


Rembrandt (DDU 09) 


Ce magnifique logiciel de 
dessin ne vous permettra 
peut-être pas de réaliser les 
oeuvres de RAMBRANDT, mais 
d'autres, plus personnelles. les 
vôtres ! 
Livré avec une série de vues 
réalisées avec le programme, 
que vous pourez modifier à 
loisir, RAMBRANDT vous ouvre 
la porte du ‘dessin sur 
ordinateur”. 
NOTICE EN FRANCAGS. 


Cavelord (DDU 03) 


Vous êtes chargés par le ROI 
de retrouver les morceaux de 
sa couronne. 

Grâce aux cristaux et aux 
points de vie que vous 
rencontrerez.……. si VOUS allez 





Grâce aux cristaux et aux 
points de vie que vous 
rencontrerez.…. si VOUS allez 
assez vite pour éviter les 
rayons mortels et les oiseaux 
de mort, vous pouvez 
atteindre le niveau suivant... 
et de nouveaux problèmes. 
Les plus doués retrouveront 
tous les Morceaux de la 
Couronne, mais les autres... 
Un jeu dont on ne voit pas le 
bout... 


Deep Blue'C (DDU 10) 


Langage "C" pour Atari 8 bits. 
Documentation en Anglais. 


Disk Doctor (DDU 11) 


Un programme complet 
d'utilitaires qui vous permettra 
d'examiner et de modifier vos 
disquettes. 

Lire les secteurs, les recopier, 
créer des "oad sectors', faire 
un ‘auto-boot”, les possibilités 
de DISK DOCTOR Ils sont 
infinies. 

Ce programme est 
indispensable à tous ceux qui 
veulent mieux “connaitre” 
leurs logiciels. 


Montezuma Revenge 
(DDU 04) 


Le sommet des jeux 
d'ARCADE !!! Vous devez 
dans ce labyrinthe trouver les 
objets qui vous protègent... 
ou qui vous éclairent… pour 
progresser toujours plus loin, 
au fond des interminables 
galeries qui s'offrent à vous | 

Le tout en évitant les "têtes 


de mort”. toujours mortelles... 
Combien d'heures 
passerez-vous avant de 
trouver la solution de chaque 
salle? car PANAMA JOE doit 
en parcourir plus de cent 
avant de trouver le trésor 
fabuleux de la forteresse de 

MONTEZUMA.%.Un 
programme quil faut avoir. 


Feodale (DDU 05) 


Vous avez entendu l'APPEL 
du GRAND ROI...et vous 
voulez partir à son secours! 
Mais avant tout il faut vous 
préparer... Vous devez vous 
équiper et choisir avec soin 
l'arme ou la protection la 
mieux adaptée à la situation. 
Ceci fait, il vous faudra 
combattre les ennemis qui se 
trouveront sur votre route 
avant d'atteindre le but de 
votre QUETE ! 


Ce progrmme en BASIC et en 
FRANCAIS vous ouvre 
l'immense dommaine de 
"JEUX DE ROLE”... Votre 
résultat dépend de vos 
facultés d'organisation et de 
gestion de vos armes de vos 
forces et de votre capital... 


Mister Robot (DDU 06) 


Vous devez guider MISTER 
ROBOT tout au long des 
nombreux tablaux que 
comporte ce programme. 
Attention aux escaliers et aux 
tapis roulants … Votre temps 
est compté et toute seconde 
gagnée vous apporte un 
BONUS... 

Un jeu d'escalade typique. 


Gruds in Space (DDU 07) 


Un milion de dollars à qui 
sauvera Lord Deebo perdu 
sur la planète PLUTON et qui 
plus est en panne de fuel. 

Ce logiciel d'AVENTURE 
GRAPHIQUE en ANGLAIS est 
plein de rebondissements et 
doit réjouir tous les amateurs 
de ce type de jeux. 


Protessionnal Black Jack 
(DDU 08) 


Vous êtes un joueur 
acharné... 

Ce programme vous entraîne 
dans les Casinos les plus 
réputés des Etats-Unis...Vous 
jouez contre l'Ordinateur ou 
contre vos (7???) amis. 
Attention à la denière 
“donne” votre réputation est 
en jeu... 


Antic Forth (DDU 12) 


Langage Forth pour 600 et 
800 (et XL). Documantation 
et didactitiel en Anglais. 


Icône texte (DDU 13) 


Logiciel de traitement de 
textes piloté par menus et 
icônes (commandé par les 
touches de déplacement du 
clavier). Une préfiguration de 
ce qui allait pouvoir se faire 
sur les 16/32 bits très peu de 
temps après. 











LES COMPLATIONS DEMFER 


: COMPILATION 1 (COM) 


LOCO-MOTION: Un remake original du 
Célèbre centipède. 

STAR ISLAND: Vous pilotez un vaisseau 
(pilotage du genre de celui 
d'astéroide) et vous devez détruire une 
base protégée par des écrans en 
rotation, Le tout en évitant les 
projectiles. 

ASTROWAR: Un combat spatial du 
type Astéroid. De |] (mode 
entraînement) à 4 joueurs (réglage du 
nombre de joueurs bar la touche P). 
FIRE BIRD: Un jeu d'action rapide où il 
faut éteindre des feux allumés par des 
oiseaux. 

CHOMPER: Le 2037ème remake de 
PacMan. 


COMPILATION 2 (COM 2) 


COLONY 7: Un genre de Galaxion 
évolué sur fond stellaire. 

KICK BACK: Un subtil cocktail de 
football et de casse-briques. 

ACTION QUEST: Un jeu où l'on explore 
des salles avec un fantôme en évitant 
de se faire tuer. 

COHEN'TOWER: Un jeu de type 
‘escalade’ des plus compliqués. 

SPARK BUGS: Un jeu qui a pour but 
d'empiler des prises de facon à 
electrocurter une libellulle. 


COMPILATION 3 (COM 3) 


SWAMP CHOMP: Un remake de Frogger 
qui permet de jouer à deux 
simultanément. 

RIVER RESCUE: À bord d'un bateau 
rapide, récupérez des hommes en 
évitant les crocodiles et les troncs 


d'arbre. 

NIGHT STRIKE: À bord d'un: char, 
défendez une ville contre des 
escadriles d'avion. 

SQUISHEM: Un jeu d'escalade où il faut 
grimper, grimper, pour récupérer une 
mallette avant de se faire mortellement 
piquer par une araignée. 


COMPILATION 4 (COM 4) 


ALIEN SWARM: Un combat spatial qui 
bouge dans tous les sens, 

GOMOKU: Un morpion redoutable. 
ALPHASHIELD: Un jeu d'espace oùil 
faut détruire une base bien protégée. 
MOOGLES: Un jeu d'arcade et de 
stratégie où il faut aiguiller des petits 
monstres pour éviter quils ne se rentrent 


dedans, 
PLANETAR: Un jeu pas évident où il faut 
détruire des vaisseaux en tirant à partir du 
satellite en rotation autour de la planète à 
protéger. 


COMPILATION 5 (COM 5) 


HOCKEY: Une très bonne simulation de 
hockey sur glace. 

CAPTAIN COSMO: Paralyser des bestioles 
avec votre laser pour mieux les capturer 
ensuite. 

CARNIVAL: Assurez la sécurité d'une fête 
foraine... Trois tableaux différents. 
CREEPSHOW: Un flipper... 

MA LPASS: Un gerre de Defender... 


COMPILATION 6 (COM 6) 


SKY BLAZER: Un jeu dans le genre de 
Defender, mais avec différentes missions 
RIVER RAT: Une coure en bateaux avec 
tremplins pour décoller. 

LASER ANT: Pilotez un Vaisseau dans des 
couloirs sinuyeux. 

TRION: Un combat spatial sur fond 30. 
OZZIS: Tirez sur des bestioles avant qu'elles 
ne vous tirent dessus. 


COMPILATION 7 (COM 7) 


LORD OF ORB: Perdu dans un 
labyrinthe, poursuivi par des monstres 
fous plus laids les uns que les autres, 
vous devez récupérer les insignes de la 
puisance. avant que vpoints de vie ne 
s'épuisent … De multiples tablaux de 
plus en plus difficiles. la fin de la QUETE 
est bien louin | 

HARD-HAT WILLY: Tout au long de ce 
jeu, Hard Hat Willy doit récupérer des 
diamants disséminés dans un labyrinthe, 
gire à son chapeau extensible. 

IGHT BUGGY: Une course délirant de 

Buggies dans la nuit semée 
d'embuches. 
GORF:: un genre de Space Invader' où 
il faut détrüire des vaisseaux ennemis 
au fravers de sa propre barrière de 
protection. 


COMPILATION 8 (COM 8) 


AARDWACK: Vous devez manger le plus 
de choses possibles avec votre longue 
langue, sans Vous laisser surprendre par les 
animaux qui fréquentent les mêmes galeries 


ge VOUS. 
RISTLE'S: La peinture, c'est facile, mais 
guad il faut prendre des ascenceurs qui ne 
vont pas toujours au bon endroit. 

SPACE EGGS: Avec les trois étages de 
votre fusée, vous devez détruire les ‘oeufs 
volants’ qui se présentent devant vous. 
RO.T.O.: Vous êtes bien équipé pour votre 
mission, puisque vous disposez d'une hélice et 
de dynamite...Maigré cela, vous aurez du 
mot à délivrer les mineurs enfouis sous les 
éboulements dars cette mine infemale, 


COMPILATION 9 (COM 9) 


TIME RUNNER : Sur une musique endiablée, 


vous devez faire le tour d'un maximum de : 


carrés avant que vos ennemis ne vous 
atteignent. 


MANIAC MINER: Accompagnez notre 
mineur dans les galeries dé sa mine 
envoutée, mais attention aux oiseaux et aux 
boules de feu qui détruisent tout. 
FROGGER ||: Frogger, la grenouille 
voyageuse, saute pour rejoindre son nid. 
aidez-la à traverser les rivières et les 
autoroutes sars sa faire écraser, 

MICRO SHUTTLE:A bord de votre 
vaisseau spatial, vous parcourez la 
galaxie en détruisant les ennemis qui 
vous menacent, Attention aux 
météorites, 


COMPILATION 10 (COM 0) 


TAPPER:Quatre compoirs à servir en 
même temps !!! et les clients sont bien 
exigeants!!! 

vous devez les satisfaires rapidement et 
rattraper les chopes vides, 

cinq tablaux différents. 

DA' FUZ: Un PAC-MAN automobiles ou 
la rapidité ne doit pas vous faire oublier 


la conduite car sortir de la route est 
mortel, 

MAXWELL MANOR: vous parcourez les 
différentes salles de ce manoir mal 
fréquenté armé d'un pistolet ou d'un 
arc pour vous défendre contre les 
agrésseurs éventuels. 

vous n'êtes pas au bout de vos 
surprises. Un jeu d'aventure-arcade à 
découviir. 


COMPILATION 11 (COM 11) 


POPEYE:il vous faudra beaucoup 
d'adresse pour attraper les coeurs 
lancés par OLIVE tout en évitant les 
coups de pouing de l'orrible BRUTUS, 

Un jeu d'arcade rapide et passionnant. 
COAST HIGHWAY: Avec le trafic il est 
toujours difficile de traverser les autoroutes... 
Un ‘remake’ de FROGGER... 

SALMON RAUN: La vieest dure pour un 
saumon qui veut remonter la rivière ! Sur un 
trajet i| rencontre des ours qui ne pensent 
qua le devorer.. Pourez- vous l'aider à arriver 
à bon port. 


COMPILATION 12 (COM 12) 


JAMES BOND: Aider JAMES BOND àmener 
bien des missions toujours plus périlleuses sur 
terre, sur mer et dans les airs. 

JUICE: Saut après saut vous conduisez votre 
chemin ..e en dépit des monstres qui vous 
attaquent ! Un jeu d'arcade et de stratégie 
où la difficuité croit à chaque tableau | 
REPTON: A bord de votre vaisseau vous 
protégez votre VILLE contre les soucoupes 
volantes qui l'attaquent de toute part 


COMPILATION 13 (COM 13) 


EXC ELSOR: Vous devez vous défendre 
contre des robots animés animés de 
mauvaises intentions: 

OLYMPIC SKY: Trois épreuves de 
compétition de Ski: Slalom géant, saut 
et descente. 

SECT SURGEON: Utilitaires dédition de 
disquettes. 

CLASH OF KING: un genre de jeu 
d'échecs très particulier. 

SOFTBALL:un flipper, mais mâtiné de 
football. Une curiosité. 


COMPILATION 14 (COM 14) 


KIDS ON KEYS: jeu de mots et de 
lettres en anglais. 

SARATOGA Stratégle militaire à la fin 
du XVIIème siècles. 8 tableaux. 

SEA HORSES:un petit hippocampe 
essaie d'échapper à des plus gros que 
{ul 

MR BEAR: un autre du genre Frogger', 
Traverser des routes, des rivières, et 
arriver à bon port. 

CHUCKIE EGG Le héros doit collecter 
des oeuf. Mais, les poules ne se laissent 
pas facilement déposséder, 

SEA BANDIT: un casse-briques, où les 
briques sont des vagues. 
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IT INAUR 
JBAITROIL 


1 REM CTI EN 
Z REM 
3 REM 
4 REM 
19 READ C1,0C2,C3,C4,05,0C6,C7,08,093,C16 
» C16,HCR:CNSL=HCR+CL:POKE S66, 143: POKE 
S67,231L 
11 DATA 1,2,353,4,5S,6,7,8,9,19,16,S53278 
15 DIM HSS$(CC199 :PLK=SIS248:PLY=L789:HSS 
s'ChM'':GP=C2:020=20:C128=128 
29 SC=C1:GOSUB 360:FUEL=S908B:SC=CH:LF=C 
3 
25 POKE 559,C0:7?7 ‘""KW'': POSITION CH,25:6G0 
SUB SCREEN:POKE 768,CLL:POKE 70609,C8:P0 
KE 716,CL2:POKE 553,62 
36 POSITION C9H,C6:7 "'SHIPS-‘: LF-CL:P0OS 
ITION 13,C6:7 "'SCORE-''; SC: POSITION 29, 
CH:7 ‘'FUEL-‘‘; FUEL:POKE PLL,C7 
35 DRAM=1S:KH=70:V=4S:DY=0.0L: DKH=CZ:POK 
E PLH,M:POKE PLr,T:POKE PDR, DRAM:FOKE 
S3252,CH:POKE HCR, C8 
49 AZSTICK ECO :B=STRIGLCCOI: POKE 77,09: 
IF NOT FUEL THEN SOUMD CB,C08,C9,C8:G0 
TO S5 
45 IF NOT 8 THEN DH=DM+CDRAM=CS OR DR 
AM=1LS OR DRAM=223/CS-CDRAM=ZSO OR DRAMZ= 
43 OR DRAMN=S6)/CS:SOUND CG,1989,C8,C168 
S9 IF NOT B THEN DY=DY+{LDRAM=S6 OR DR 
AU=29 OR DRAU=223/C16—LDRAM=CL OR DRAM 
=S9 OR DRAN=CS2 #6 .7 
SS IF B THEN SOUND C6,C,C68,C9 
69 DRAM=DRÔM-CA=LLI)HC7+ CA=C7IHC7:IIF DR 
AW<CL THEN DRAW=S9O 
6S IF DRAN>SS THEN DRAM=CL 
76 DY=DV+O0.L:IF ABS CDYI>GP THEN LDY=:SGN 
Dr) EGP 
75 DH=DKH-SCGNLDHI#HO.02:IF ABS CDHIDCZ TH 
EN DH=SGNCDKHI#KC2Z 
89 HIHI DH: Y=V+DY:IF H<4BS THEN K=290 
85 IF K>26096 THEN K=48 
990 IF Y<4S THEN DY=ABS CDY23 
35 POKE PLK,K:POKE PLY,Y:POKE PDR, DRAM 
1HIT=PEEKESS2S2) : IF MIT THEN FOKE HCR, 
CH:GO0TO 159 
1996 SC1=SC14#C1:1F SC1/CÎlo=iINT«<S5c1/c10 
THEN SC=SC+CS : POSITION 19,C00:7 SC:5SC 
=ce 
165 FL=FL+O0.S:IF FL/CS=INT(CFL1/C83 THEN 
FUEL=FUEL-CS : FUEL=FUEL#CFUELD-C13 :POS 
ITION 34,C00:7 FUEL;'" '':F1=Cc9 
119 POKE 711,PEEKCC26) 
L15 IF PEEKÇCONSLI <>C7 THEN SOUND CO,Ccw 
C8,C0:GO0OTO Cc26 
126 IF PEEK£C7643=33 THEN POKE 764,255: 
SOUND CH,C6,C6,C6:FOR I=C9 TO C1 STEP 
CHO:IF PEEK£C7649 <>233 THEN NEXT I 
125 POP :POKE 764,2SS:GOTO 496 
139 IF HIT<>C2 OR DRAMWM<DCL THEN 155 
135 Y=Y-CL:POKE PLY,Y:IF PEEK(S32522 T 
HEN'POKE HCR,CO:GOTO 135 
146 POKE PLY,Y+C1 
145 FOR I=SCREEN-C19 TO CO STEP -C16:F 
OR J=C1 TO C2:SOUND C6,1S506,C10,C10:NEX 
T J:POSITION 14,C16:7 !'! BONUS ‘'';:L;'' *: 
1568 SC=SC+C10: POSITION :19,C90:7 SC:SOUN 
D C6,Cc6,C@8,CO:MENXT L:POKE PLK,C9:POKE 
HCR,CO: SCREEN=SCREEN+SO0:GOTO 25 ‘ 
155 IF HIT=CS THEN 185 
169 IF HIT=C7 OR HIT=1S THEN, 189 
165 FOR I=65 TO 79 STEP C3: sounv ce,25 


] 
pa 


6,C9,A4BSCI-792)3 : 5OUMND C1, 266, CZ» ABS €CI— Zi: 


= COEPEERTE 


LEA ME MO A DLIC MERE CRAQ CEBES 
: Faure) 


CRIS mp sou 


REA A 86 


PI:POKE 712,I:POKE PDR, 
168 FOR J=C1 TO CiD: NE 





 H 


J 


1/79 MENT ZL:POKE PLAZ,CO: SOUND CB, CB, Cw, 
CR: S3O0UMD C1,09,C0,C0:P0KE PLH,CD:FOKE 
PL, CO: POKE PDA, CLILF=ELF -C1:FUEL=EGÉ 


175 IF LF>CH THEN 3e 
189 GOTO 195 





185 FOR 12:15 TO € 

8,C19, L'IMEMT I:SC 

1XF FUELD758 THEN LL 

190 POSITION FK,# was 7 141 LS, 1 
O:7 SC:PONLTIUN 54,00: H 
CA:GOTO 4n 

195 GRAPHICS L7:PDOKE 82,CH:PONE 87,0 
L: à LILI ÉDE--36 6h DES D6-DE DE-HE LE-HE-DU-6 XL E . x 





DEMI MEET ES 


7 10 - 
s 4 cd emo ete an nomme te den 





2908 7 1:17 :'UQUS N'AVEZ PAS COMPILE 
VE's 1) VOTRE MISSION" 

295 LF SCPHS THEN POSITION C2,07:7? Hal) 
UVeAU high SsScCcore'': HS=ESC 

218 H5$ TASEHSI:PDSTTLINN P2,0C9 17 +! 
CRECCGDIAS HS: POSLITION CT, Lim: 7 € 








CERELMS': ; SC 
215 FOR IL=C1 TN LEN 
CASE CHSS LTIID +C21283 : 





+CL2 =:"#r: 
229 IF PFEEK(ONSLIZEC7 AND STRISG COM THE 
N 229 


225 GHTO CZ 
230 PM=ZPEEK 
BA: PHBASEZ:2S6K#P M: LI 
N 25e 
235 RESTORE 25S:F0R 1=-!578 T 
DD AIPOKE L,yA:NEXT L:FOR 1=17: 
:POKE I,CB:NENT ZI 
249 FOR I=PMBASEr1W2T TO PMBASE+r20a7:P 
OKE L,CO: MENT L:DRHBAS=-PMSASE EL 
245 FOR. J=C9 TO C19:FOR K=DRWEAS+J#C7 
TO DRMBAS+IJMOCFTHCH:IREAD S:POKE K 
K:NEMT J 
259 POKE 559,652:POKE 623 E 17%, 
PM+CA:POKE S3277,0%:POKE :PHiPDRE= 
1772:POKE 1771, PMIM=USRLLS9S3: RETURN. 
255 DATA 162,3,18%,244,6,244,89,58,221 
,249,6,240,8$,141,254,6,106, 141 
257 DATA 255,5,142,253,6,24,169,9,199, 
253,56,24,199%,252,6,123, 204, 133% 
259 DATA 296,189,249,56,133,29$,177, 254 
16,133,205S,189,248,6,170,252,46,2SS 
261 DATA 6,144,16,168,177,293,145,2905, 
169,9,145,20%,135,2P2,208,244,76,S7 
263 DATA 6,160,9,177,283,145,205,169,9 
/145,203%3,200,202,208,244,L74,253,56 
265 DATA 173,254,6,157,246,6,189,2:6,8 
:240,48,13%., 203,24,138,141,253,6 à 
267 DATA 1809,235,6,13%,204,274,173,2SZ, 
6,199,252,6,133,206,189,248,6,133 
269 DATA 295,189,248,6,176,1858,6,177,2 
0%3,145,2065S,208,202,2608,248,174,25%3,6 
271 DATA 169,0,157,236,6,292,48,3,76,2 
,6,76,98,228,0,0,104,169 
273 DATA 7,162,6,160,9,32,92 
8,28,28,28,62,0,90,5, 
686,63,56,32,098 
275 DATA 4,8,28,60,94,6,0,0,62,28,28,2 
8,8,8,16,8,28,30,61,48,0,0,2,36,126,30 











»228,956,8, 
94,60,28,8,4,0,32, 


‘,2:9,9,48,61,30,28,8,16 






































































va EE 


DAS 


None 





2: 









277 DATA 8,1,3,23,10,29,2,0,1,23,1,4,5 
:2,8,8,8,0,6,0 


289 CHSET=CPEEK (1862 -C82#256 :RESTORE = 
es PCT à Ê + 
285 IF PEEKÇCCHSET+76832=-202 THEN RETURA 
296 READ C:IF C=-C1 TMEN ? ‘'Q'':RETURN 


295 FOR J=C6 TO C7:READ A:POKE CHSET+C 
HCB+J,A:NENXT J 

306 Goro 2926 

305 DATA 16,8,168,136,136,136,136,168, 
,17,0,22,32,32,82,32,32,0,18,0,169,8, 
168,128,128,168,0 

206 DATA 19,6,168,8,40,8,8,168,6,20,0, 
136,136,168,8,8,6,90 

310 DATA 21,0,168,128,168,8,8,168,0,22 
,9,168,128,168,136,136,168,6,23,8,168, 
8,8,22,32,32,0 

311 DATA 24,6,168,136,168,136,136,168, 
6,25,90,168,136,168,8,8,8,0 

315 DATA 54,0,166,136,169,1%36,136,160, 
6,:5,0,168,136,128,128,136,168,9,37,0, 
168,128,160,128,128,168,0 

316 DATA 38,90,168,128,1606,128,128,128, 
8,46,9,136,12%6,168,13%6,136,136, 0 

329 DATA 41,0,168,%2,32,%2,32,168,0,44 
,8,128,128,128,128.128,1686,9,47,9,168, 
1536,136,1L35,136,168,90 

321 DATA S90,9,168,136,136,168,166,136, 
6,51,9,168,128,168,8,8,168,90 

325 DATA S3,6,136,136,136,156,136,168, 
6,96,202,242,252,223,253,127,247,25S,9 
2,179,170,06,25S,255,119,2SS,223 

326 DATA 98,163,14%,63,2S3,127,247,223 
,225,:99,255,253,223,2SS,127,247,223,2S 
s 

Z39 DATA 1908,192,192,284,252,226,755,1 
27,147,101,249,248,252,252,226,255,119 
:255,192,9,3,15,13,15,6%,SS,2SS 

331 DATA 103,9,%,3,51,63,55,25S,223,10 
4,247,127,229,2S2,294,192,192,192 

335 DATA 195,223,255,61,55,653,18,15,3S, 
185,5,B,80,8,12,60,247,223,1907,8,0,9,96, 
48,69,255,215,108,255,115,246,192,6,0 

336 DATA 9,6,109,222%,243,48,48,0,9,9,6 
349 DATA 13,9,9,9,168,9,0,0,0,113,2,2, 
19,19,42,42,49,40,114,1530,130,139,130, 
179,8,8,90,115,128,128,1590,1696,168,168 

Z41 DATA 48,49,119,8,195,66,60,68,60, 1 
235,8 : 

345 DATA 116,255,255,195,195,19S,195,1 
95,195,117,9,60,9,98,0,60,255,255S,1168,0, 
8,8S,1,4,15,654,8S,119,0,0,85,64,16,4,4 
345 DATA 85,111,85,85,85,93,93,65,85,8 
s 

358 DATA 128,202,114,252,255,255,255S,8 
5,255,121,176,176,0,255,255,255,8S,255 
,122,1653,141,63,255,25S5,255,8S,25SS 

ZS1i DATA 112,6,252,252,252,8,207,287,2 
87 

255 DATA 1,255,85,25S,255,255,25S,85,2 
55,46,0,136,168,168,168,168,136,0,468,90 
,168,136,136,168,128,128,0,-—1 

369 GRAPHICS CHO:POKE 716,C128:POKE 712 
,C128:DL=PEEKCS602 +2S56PEEK CS5619 : POKE 

82,C80:POKE 752,C1:7 :POKE PLKH,C®O 


ses .?7 :!' Pc FORT CT SR 2 RE 
mN'ier, 1! a | E ER EE AR mn 
LL NN"! 
70.7 * PS BE ER = En 
En Ne 7 f = Œ OM SR SN 
LL _ 4 iu, 
275 7 °° PA EN PE OUR me * 
LS NRA np 
QU 
se2oe:7::"  ! DR, AR. RS DER. << 
Li CÈP RE DE EE On x = = 
EE sn pa 
so: t | LI SE EN = er KO EH 
L EUR ent L | = = EE 
er fe 
ROBERT". | . 
1% eh as | Le 
L33S% 20" 


“ 


4900 POSITION C20-C14+LENCH5$22/C2,21 
CEE CE ; H5$ : POSITION cs,15 


ATFKRFEREEELREUTS 


———— 








À 





TE RL AUS 


49S GOSUB 230:GO0OSUB 288 

4196 POSITION CS,1S:? ‘ Le 

"tt “#": POSITION 14,C016:7 

EG": ; CHRS CSC+17692 ;‘‘nl: 

415 POSITION 14,47:7 a l'': PO 

SITION 14,18:7 ‘‘\SSSSSENM' ; CHARS C17S+GP 

2 SM POSITION 14,49: 

429 C=PEEK£CCONSL)D :GP=GP+CC=CS) : 5C=SC+CC 

ZCYSI:LIF GPDCS THEN GP=C2 

425 IF SC>CS THEN SC=C1 

A3SO IF C<>C6 AND STRIGCCEO) THEN 416 

435 POKE 559,C6:POKE 82,C6:POKE 7S6,CH 
SET/256:POKE 712,C0:SCREEN=450+5CK#S6 

448 POKE 752,CL1:POKE DL+C3,68:FOR I=C6 
TO 28:POKE DL+L,C4:NEXT L:RETURN 

459 GRAPHICS 17:POKE 82,C6:POKE 87,C0: 
> 

? FELICITATIO 








RE": 7 
ie LDE-D6-26-M4-06-26-D6-DE-DE-M-ME-DE-HE-H- PE 
"*UOUS AUVEZ COMPLETE 'UOTRE M 

‘1:72? ON VOUS EN À ATTRIBUE 

"UME NOUVELLE": 

465 ? °°  CXIIEMANLIAH:"" : 7 
— pt 4m: SC=SC+10006: FUEL=SO9 

476 FOR I=C1 TO 480G:NEXT IL:GRAPHICS C9 
:GOSUB 230:G0SUB 286:GO0OSUB 435:GP=GP+C 


L1:GP=GP-(CGP>CS2 : SCREEN=S60:GOTO 25 





468 7? 
ZSSION, ET 


: + 


RACE 


Pr bonus 


S66 CLi=-244:CL2=248:FH=11:FY=16 
S62 7? :: ip g"* 
504 7 ‘‘ gce}r fair ac" 
5606 7 ‘"'gkj kgcccekjkife jifccce ik 
Kkgec': 
SOB 7? "'LCCCCCCLCCCCCECCCecccccececcce 
Fecec!! 
S19 7 "'CCCCCCCCLCCCCCCCCCCCCCCCEecce 
cecccc'! 
S1LZ 2? "cccecccccimimmliiceccecCcCmihmlia 
coece 
S1i4 7? ‘'ccccchmi iccccci 
cecec’ 
ML % “Mecceh iccch 
tECLsEec: 
SL. 7 “’cech focch 
SCCECCE’" 
S29 7 ‘'‘'ecce féaaabccch fce 
scececc! 
SIT + "ccecr i 101 1mmmm ich 
iccccc* 
G24 7 "ECC 
céccEr” 
S26 7 ‘'ccccdPrhpp fecéecc’ 
S28 ? Mcccccdbhhb fecccccc'* = 
S39 ? ‘‘ccceccccd ge j 
reccececT 
SI 7 “'cccceccccccei igeikijijifdijigccceif 
ecoeccerc" 
SFA ? MCCCCCCCCCCOCCCCCCCCCOCCCCCCCececcce 


CCcccccc'': RETURN 


SS590 CLL=14:CL2=198:FH=3S1:FY=20 

SS52. 2,52»? je" 

SS4 ? ‘‘h»} fce:’ 

556 7 ‘br gccce! 

558 7 ‘bp? jfecccccda'' 

S80 7 b+r gccccccccdijikk""' 

582 7 ‘'e jhkkgjijfcccceccccccccce 
ik93k9K j ji" 

S64 7 ''cd FCCCCCCCCCCCCCeCCcCccecce 
Coeccecce!! 

F6S;: 7 rICE dd cecccccccccccchiilmmliicce 
ceccceccr 

ses 7 "CCE feccccccccccchi se 
gocceccc:: 

576 7 ‘'cch cecccccccceccch i 
ceecceos 

S72 7, "CC icccccccchm 

cccccccecc* 

574 7 ''cce icccccch f 
cécceccer 

S76 7 ‘‘ccc icccch fc 
eCccCccccc!'! 

578 7 ‘'ccc 1imhm gcéaabcc 
cecececcc’! 

589 7 ‘"‘'cchhbh icccchliimimicccc'! 
S82,:7 ‘'ccebpp milm sccc 
S84 7? ''cccdbhh 2ccre - 
S86 ? ‘'cecccdbhh j 4 


T2 . 


OR TR 2 TEE MODS el 


«| 


Pr? — 

















L Ê = « \= RATER Eminsresse Eco GRO RARE SCORE LD PAU A OREN PEN Ve RO SE na s 
Ss88 7 ‘'ccccceik j fce ji 7396 7 ‘“"pPPP PPPPPPTOd4 Lmm iccc 
mn gcc' Deccecce: 
596 7? “ccccccccikkfcdjifdijige jkjkkjgcccce 732 7? "cccéaabcceccccce 3h mim 
dk jkgccc'* + Mcccccc:: 
SI92 7? MCCCCCCCCCCCCCCCCCCcCCcccccecccece 734 7 MecceccccccceccBccada cc 
cecccccc'': RETURN QMecccecc:: à 
698 CL1i=202:CL2=134:FH=11:FY=14 736 7? "cccccccceccccTcccigk 1m fek 
602 7 ‘+? lc ffccececc* 1 
Sos! 7 +) fcd': 738 7 “cecccccccccccBeccece m fee 4 
6866 7? ‘"+» fccce: cOcceccec* | 
608.7 "“‘+ph gcccccd ge** 748 ? “ceccecccccccccOETMEMIMEEMEM 
PuSLO % ‘“e jkdke fce jgcecccceccdfe jkg EMcccccc'': RETURN 
kgccek®" 7590 CLI=58:CL2=68:FH=26:FY=16 
612 ? ‘T9 Lo o oo fMcccccccceccecccccec 252 7 bb fdk jgepPPPPPPPPPPPP'" 
ccccccek" 754 7 ‘"‘hh fecccccPp PP‘ 
614 7 ‘© o oo FMcceccceml Immiccece TS6 7 "hp gcccccccp pP*: 
cccccccc" 50 7 “hp? fecccccccp pPP*°* 
616 7? ‘‘T Eh FEMcceccch cecc 769 7 ‘++ fccccccceccceaabPpT ŒrP° 
ceccccccc"! 762 7? ‘‘kK9k jk9T Qikgkfcccecceccecceccecce 
618 7 ‘‘O Lo ol gcc ccch fccce cr Gee’ 
coecécecce" 764 7 "“ceccccc®O Mcceccececccc cc 
629 ? ‘‘ oo! ii Qccch j Œeccc OPA ŒGPPr' 
cccccecce" 766 7 ‘'cecccccc® EPP P P POI] Lol 
622 ? “© Mcce "y ‘mecce PPT. pe’: 
ceccecec':97 ‘© oo mn Œcch fc 768 7 ‘“'eccccccc® Lo) 
Meccecceccecc! Pro lol - LL 
624 7 CO CEE gcc® Mecce 779 ? “ccccccc og 
cécccecc:? ‘TD iccchm fccce PPT re’! 
Meccecccccecccec' 772 ? “"“cccccccO oo 0! oo) (ol 
626 ?7 ‘'T ich feccccT icce PPT ep: 
cecccecc"? 774 + “ecceccicct OP oo fo) 
625 7? ‘'cekgk m ascccccT mi PPT Der’ 
coccc 276 7 “"cecccccT OP e P eTŒIRN PE Lo! 1 
638 ? gcccecce Gen  Crpe*: | 
ceccce 778 ? “cccceccca OrPpPpPpPPPPPPPPT 
632 7 gcecrtccecccækk Ore pe | 
cecccescc" 788 ? ‘'ceccccccO DR PP P PEN | 
GxA4 ? ‘'eccccecccdjjgikhagcccccceccecceaab Ce ŒGPe’ : 
cecccecc®! 782 7 ‘“"ecccccéc® Or PP PE | À 
636 Ed HLCCECLCECCÉCCCCCCCCCCCCCCCCCOCCCCE Gr ep: 
ccceccce'':RETURN 784 ? ‘“'cecccccA u TPPPPPPPPPP 
6586 CLI=DAA:CL2Z=I24:FH=26:FY=12 ee Dee’: 3 
65? 7 "“000000000000000000 50000000 286 7 "ccccecc® + | 
o0ouUo00G0"** oo o! er: | À 
GS 7 MCCECCCrCCCccececcco OCCIMICE 288 7 mcceccccD + OTMEIr» ol LL | 
ceccecec*® : 790 7 "ceccecceccT t TrprprEr?> os 
656 7? ‘'ccecerctcccchimmico sen 22 292 7? “eccecccOatsrer re PORT | 
cc EETTEe ‘* ? 
SE I en 6 ne TA (ii 794 7 “'cccccccMMIPPPPPPPPPPPPPPPPPPP È 
Lima lan C°* PPPPPPPP'';::RETURN 
689 7 "cch co o k 800 CLL=68:CL2-182:FK=21:FY=14 | 
A ô 602 7? ÉÉPPENTPE PIE NIEL DEEP LCENTITI RCE LC LCL LE LE D 1v 
662 7 ikgk f<o od m'ce CPTPENIEE LEE" LUE 
| 
894 FT 'ECCELCR JOUA © cc | 
664 fuccccchabcco ocekgcce Scérccces 
ja 806 7 “ceccch MU WU WC ce | 
665 ccCo00000000000 00000000 ccccecec® #4 
20 868 7 ‘'cccch Fcti Owv UMUWC ce : 9h 
668 ? ‘ce icO00000000000 0000000 ceccccecc" 4 | 
00 900! 819 ? ‘‘'cchl icO OPPvw VwC mi dk 
879 ? ''cce 100000000000 00000000 Écogsecrr 
on 200!°* 812 7? “cc ifc® DrppPpu ce 
67% FOR I=1i TO 3:17 ‘“onporrrr 000!'':N iccctcce" 4 
EKT ZI 814 7 "cc ac cccO DrPPPPvuw ccd | 
674 FOR TZ=L1 ro =:7 11000000000000000000 ceécccec": 
00OCO00OV0V0GO000D0O0O0N0O0!'  NEKT L:RETURNM 816 7? ‘cc ce! icc® OPUwUwU cccd 
799 CLI=?244:CL2=248:FRE2ZI:IFVEI2I ccccccce 1 
V02:7 “bo, 99 He 818 7 "cc ch ic nv y ccch ñ 
764 7? 11»}> 9gcT Œc d*'* cecccecc® 
786 7? ""hrbrecT dcce’t 826 ? ‘cc j ca Œv uv cch 
708 7? "'h>p44 focccT GMécccda' gcccccec! 
719: 7.2 KE? gccccc® Deccceck® 82% ? "cc c c® MU WU cc 
712 ? ‘* acd Fe kfeccccccT lo! Sr ecccc 
cccccce"'! 824 7? "cc fd tu co VPPPY cce 
714 ? mfcccdkIkkgcCdkgjikfeccceccccT Lo] dr cvéecucr 
cccccccd' 826 7 ‘cc cc co VPPPY ccce 
216 7 ‘PPePPPPPPPPP PCM Lo coceceéer s 
Mcccccc*® n 828 7? "cc 1m 5 | c®O u © ACL 12 VW ! 
718 72 ‘'pppppppph} ccce iQcceccec:: Ludo 4 
720 2? "‘PPPPPPPR k iccce  Bececc exe bis Rte ca c@ + Dh Les à 
c": nm 
= 932 T7 MCE cch cD t DPr c | 
722 7,.,"PPPPPP PPPI fce iccce id does te : EU + D 5 e 
* Meccecc!! fce er ? 
à LL î 2 
F 724,7 SPPPPP PRRADNESCECEe FIAT 836 ? "'ccce fcOars® ji fccd' gd4jik à 
# r Mcccccce® Ë fecccda fc'' - 
< 726 7? ‘‘PPPP PPPPPT cecce " + ù : SA 
ve OMeccecc! : ARRET | 


à , . . * : * + # 
728 7 ‘'PPP .PPPPPPO j > AY de : 


LÉGER 
ROSE M 
AAEST 1 

Me 20 AXE 

# 


F2 





838 7 
cccccccec‘''; : RETURN 


“ccccetaabcccMMMMIccceccececcecccce 


856 CLi-46:CL2=56:FH=26:FY=10 
SZ 7? “pr OPrPPPPPPPPPPPPPPPPT"" 
854 ? ‘+? Oh 1m 11 ic 
856 7? ‘‘hh Lo ik kk k j iQ: 
858 7? ‘br Ow Cececceccce [on 
868 7? ‘hp Lo! Q © Och Ho 
862 7 ‘'UWUUUY WU WU UU WU WU UV W lol TT Oh 
k acQ:: 
864 ? ‘''!!1 u u u u u ! m Ow 
cecccc®:! 
866 ?7.'°1! + + La € : Ov lo De 
1mmic'' 
868 7? "1! + + L - UE Lo wc e 
1" 
876 7 ‘11 +  — + + D lo! cec 


L REM THIEF 
8 GOSUB 7668 


19 S=STICK£CHI :POKE 535278,255S: SO0OUND 2,1 
99,10,2: SOUND 3,209,19,2:EN=EN-S:9SC=SC 
+1 

11 POKE 77,9 

12 POKE 53248, 

13 IF TR=1 THEN FA=GR:GOTO 15 

14 Q=Q+GRt+1i:FA=S 

15 IF PEEKCSIEZ2S23=1 THEN SOUND 6,255, 6 
°12:FOR Z=1 TO 9:MEMT Z':FOR Z=L TO 9:E 


N=EN-S:MENMT Z:GOSUB 266 

16 IF PEEKCS3252)3=2 THEN 3609 

17 IF PEEKCS325S2)=4 THEN TR=L:TRE=TRE+# 
L1:GOSUS 59886 


LB IF TR=9 THEN 29 
19 IF S3=13 THEN QG=Q+2 
29 IF 5=14 THEN QG=QG-2-GR+FA 
21 IF 3:19 THEN QG=û-2-GR+FA:A=A—S 
22 IF 526 THEN Q=Q0-2-GR+FR:A=ATTE 
23 IF S=S THEN A=A+S 
24 IF 5=9 THEN A=A—S 
25 IF PEEK(S32521=8 THEN E=1:G0OSiS 259 
6 
26 IF 5=7 THEN A=A+SZS 
| 27 IF S=11L THEN A=A—-S 
34 RESTORE 1269 
35 FOR I=START+S680+0 TO START+SBBHGH+Q:RE 
AD: H:POKE L,X:MEMT L:POKE 535276, 255:P0O 
KE S3248,nA 
36: POSITION 11,1:7 HG; EN;''D'":POSLITLION 


13,21:7 #6; 5C: POSITION 18,1:7? B6G;TRE 
37 IF EN<L THEN POSITION 11,1:7 #6;'G0D 
D:':GO0OTO0O 53666 

S0_IF A>201 AWD TR=1 THEN RO=RO+L 
TR=O:A=46: LI=499+10#R0:GOSUB 6089 
8 766 

S5 IF A<46 THEN =46 

S6..IF 4>202 THEN A4=2902 

36 GOoTOo 19 

289 RESTORE 1289 

265 FOR Z=A TO 46 STEP -6.S:POKE SS248 
> ZI: SOUND 0,Z#2,12,S8:MEXT Z 


,E=6 : 
:G0SU 


219 IF Q>23 THEN QG=21 
211 IF Q<-45 THEN QG=-42 
228 ÀA=46: SOUND 68,8,6,9:GOT0O 34 
369 EN=1000:SH=3 
S88 DATA 2DD&'32c'3&C'2 CC &DD'2, *. 
., +7 +, %. a u 
v uit nd. ° s'HS/HS!'"HS0/ 
Ss02 DATA ‘+. >&'3 CEE CR,  —/, +3, *% 
DIH$%7 quw=z?, >cCDD&ce =!#HD;, u 
“Dp&e, +D:$7 —<«, >&cre 












5864 DATA 
"HDHS/ID;, =7quuwu 
æ#;, —-DDDDD< +/ 

586. DATA !'DDDDDDDHSDD!H/SH!EH 
Se7, IF TR=O THEN‘ POSITION 15,5:?7 H6;''M 
, LAS 


FPtES is Lu GS 


CLELELELEEEEEEEEE EEE ESS v 





=!:e@,". 


—-D&'32L'@, +0!H5%/ 





AY 


7 


PNA 


LH A 4: 


IT 








Ccccc Œ°* 
872 ? "itarsarsaqrsarsarstitittecv 1 

mn ©": 
874 7? "OMR iccch 

rio A 
876 7 ‘‘'Qch icccch 1ch Sd ‘ji 
ge j fccin' 
878 7? ‘‘'Oh ik icch ji m fcccc 
ccecccoin" 
880 ? ‘‘T fcce 1m fce 
cecccccc": 
882 ? ‘© fcccce feccd 
cececcco 
SPA T7 MIXYZT TURN UILON SE SULENNSLRLELIEES 
111151": RETURN 
906 POP :GOTO 456 
M:N=ELS : M=S 
Soë IF E=Ùù THEN POUSLTLON 12.15 HE "74 
M: NN=LZ: MMS 
50% RETURX 
519 DATA &° LDDDDDE&RLI3 CIEL" ED ein D 
» +D03u, =zDvD/ EP + -D2: _ nm 
A +0 < ziDDI#? 
SELS DATA ‘1230 —D&: CD < vu = 
‘ “/ =?» > & Ù - +, 
+ QG UV 4% + 
Siu4 DATA 2"'=\HsS SA" _ +«, 1D%é £ 
22e +D 1#D : : +< HT D & " 12 - 
DA, + : =? —D. 

S1i6 DATA ‘rss D 1 HD qUuwTrS 8», IPEPAl 
D'HÉSDODDAST, MÉMMDPDDLEDDDDELRE 


PA 


ps 





S17 








LF TR=D THEN POSITION & 71 #5 
"1:W=6:M=17 
S168 ILF E=8 THEN POSITION L6,:1S5:? #E3" 
ts: HN=1iS : Mm=1iZ 
519 RETURN 
528 LATA &'DDR'L'Y CR? CES 
À à + < +0 
SAT. 2&'c'32 - 
sareñssasasaenasnen 1  DDD& LR, 
+ = LA) +D, _ 
DB:,. =D. >&'LrDDAR, D ; 
S24 DATA ‘D; u " As 2 
7? _" eD<: >:1DDDCS : ES >D/, 
DD. Æ ; e/ +< 
526 DATA ‘rene DDLce >e Pop 22520 
+ DLLD ; D +. , 1HLD0D 
D'HS52S/2H5$S ! Dh 1 
S27 LF TR=O THEN POSITION 16,1%:7 ts 4 
D'':N=16:Mm=17 
S28 IF E=0 THEN POSITION 1i6,5:7 #6 ; 
:NM=16 : MM=S 
S29 RETURN 
S30 DATA &DOD' LD" LR RD CCE EL, +D., 








Ds 


«| 


D 


Cr D QAUUWAZ7Y A U, 22 CIHS/ 7! DD SH 
» >'DDD3 c'L&DDDA 

S32 DATA ‘uns De FD, 75" Fi 

=D7 dr 7 =ASH!IDDD-SHS!I?, %; 

+D&' CD 20m DD<, —< +. D ; 

S34 DATA ‘‘+/ _. HD: , +. D! 
SAS? HD, < >&'c'can +D., #< 

Di, %. +0/ 
536 DATA '‘-<qau —D/, IDD '!'HS 2H 


SISnH%!SDDDZ 

S37 IF TR=O THEN POSITION 7,14:7 
IN=7:M=14 

S38 IF E=0 THEN POSITION 4,5:7 
NN=4 :;: MM=S 

S39 RETURN 


S48 DATA &'CDDD3 CDDDDD&' C2&°3, 
>2€D/7, >2:e +; a >, u 


16 ; 


+D/ 


+3 


CAN 


Were 





" 


16; "0: 





TDDDDDD’'" 


=#H7, =? >e >ce 
542 DATA ‘‘=$57 <, “D: te w aq 
ÿ >'e +7 =H!? =? , tir ->3D< 
—<;, #;u */ >e É- 
544 DATA ‘=? =DD? +: w, +” “DD/ 
=DDS?7, >e >2ce >'&Dk«, 

>e, q U YO Ww, =? z!#H$71$7a v 


S46 DATA ‘‘"""+< #DDDDDDD!'257, 
DDDDDDD/, SXDDDDDDDDDDDDDDDD-H 
547 IF TR=6 THEN POSITION 17,17:7 #6:;"" 
D'':N=17:Mm=17 

548 IF E=6 THEN POSITION 12,12:7 #6;''"1 
":NN=12: MM=12 

S49 RETURN 

7908 RESTORE LI 

761 FOR A=2 TO 26:READ AS$S:POSITION 8,4 
12 HG: AS:NEXT A:GOSLUB LI 

799 IF T=9 THEN GOSUB 29006:SOUND 6,8,68 
9: SOUND 1,9,0,0 

718 POSITION 6,G:7?7 #H6;'"DDDDDDDDDDDDDDD 
DDDDD'': POSITION 6,1:?7 #6;''DDDENERGIE : D 
DDDDT:DD*" 

715 POSITION 6,21:7 
DDDDDD'': POSITION 
DDDDDDDDDD'* 

717 POSITION 1+5H,21:7 #6;''DD': 

758 RETURN 

11990 DIM MMS C499 

1165 MMS C12 ='hh MORIN RM ELITE 
1119 MMS (243 
1115 


+DH$D0DDD 


#6 ; ''DDPPDDDSCORE : D 
8,22:7?7 H6;''DDDDDDDDDD 






























1120 DIM KFS$S (4653 

1125 KFS C12=''vvvvvve av reves: 
1139 KFSC243 ='"vF OlAAMAIIZ<"LLAAAAT TAN: 
L1LSS KFS C463 =''LRAAANAAAZS 2 LANMARATTAAI:: 
1149 KFS$SC6S83 =''ULAZR ANAL oFUPLr?77h+b2: 
1145 KFS C9902 =") Lbh?7h}?7)b0b+770»b7h+7 pr: 
1156 KFS$C1122 =" IRIS RMZX US (8 18 COLIN Sn: * 
1155 KFS$C135352 =" (3 AZI 118 ETLIIATS': 
1168 KFSCLSA42 = {ATÉEITAIAE II EAN ELEC: 
1155 KFSC17S9 =" OETELA PAST STE PLIS In: 
1179 KFS$CL962 =" NN MAZS N EXT": 
1175 KFS$SL2173 = '"CKKMERAXXRMANXNEE 40» +:: 
1180 KFSC238)2='"7 bp b1]7 PAMAIrs ICHRXMELAL: 
1185 KFS$S£2593 ='"CMAXI4 ACTA: N MO (CN à ur: 
1190 KFS (2803 = "TS "ET IAMANANINIILI ESS: 
L15S KFS CS912 =" JS ANA EC PPS SA: 
12606 KFSCS22)3 =" AJ A SPAIITENTAUVE<ésZz". 
1265 KFSL3433="'B4 #4 BA BA54EXEENN AIMENT: 
1218 KFS CS643 = "CRT Ce MERCATO om 1 EL: 
1215 KFS£LISSS) =" +42 < fee dit CD > 4 PORT: 
1229 KFS$S(C4063='";TAIAEITIMANASTET Is." 
1225 KFS14273= 12 <> 4er LCA ph dt pi" 
12506 KFS$S C4483 =: N MANS N AFF EL: 
1265 TM=PEEK (196) : CB=TM-4:CA=CB#256 : PO 


KE 1866,CB-1: GRAPHICS 17 

1279 K=USR£CADR CMMSI , ADR CKFSY ,CA, 19243 

1275 POKE 756,CB 

1277 T=8:E=0:GO0OSUB 766 

127% POKE 196,PEEKC7403 

1289 DATA 6,6,8,268,S54,127,0,0,0 

1285 A=PEEK£LO6)I—-24:POKE S4279,A:START 
Z256#4:POKE S559,46:POKE S3277,3 

12990 FOR T=START+SLZ TO START+LOZ4:POK 
E T,:O:NEKT T 

1293 RESTORE 1286 

1225 FOR I=START+S5590+Q TO START+S88+0: 
READ K:POKE.ZT,H:NEMT Z 

1396 POKE 625,4:POKE 764,44: A=746:POKE 

S353278,2SS:GO0OT0 34 

286086 POSITION 96,60:7 #6; ''DDDDDDDDDDDDDD 
DDDDDD'': POSITION 96,1:7 H6;''DDDDDDDTHIE 
FDDDDDDDD'! 

2919 POSITION 6,21:7 #6 ;''DDDDDDDODDDDDD 
DDDDDDD'': POSITION 6,22:7?7 #6;''DDDDDDDDD 
DBPDDDDDDDD': 

2629 DATA 121,243,96,217,108,390,102,208 
4,690,121,243,690,193,175,990,193,173,60 

2839 RESTORE 290260 

2049 FOR S=1 TO 6:READ À4,B,C:SOUND 6,4 
16,12: SOUND 1,5,16,12:FOR Z51 TO C:NE 


-KT Z:NEXT 5 


26596 FOR Z=12 TO 9 STEP -6.068:SOUND ®6, 
193,16,2Z:SOUND 1,173,16,Z:IF PEEKCS3S27 
92=6 THEN RETURN 

2655 MNEXT Z 

2656 POSITION 6,21:7 #6 ;''DDDDDDDDDSTAR 


2669 IF PEEK(CS327932=6 THEN RETURN 

2865 POKE 77,0 

2976 GOTO 2668 

25668 ,POSITION NN,MM:?7 #6;'' ‘":EN=EN+S0@ 


1SC=SC+S500:FO0OR Z=1 TO 
“200+196,10,10:FOR HM=1 
2510 
3066 
3065 
30615 
3626 
READ 


8: SOLUIND 6, RND CO) 

TO 2S:NEXT MW 

NEXT- Z:SOUND 6,6,9,80:GOTO0 16 

DATA 6,8,66,36,8,36,66,6,6,0 

EN=19006 

RESTORE 36668 

FOR I=START+S80+Q0 TO START+588+0: 

K:POKE IL,HK:NENT ZL:SOUND 1,6,6,06:5 

OUND 2,0,6,6:SOUND 3,90,6,6 

30536 FOR Z=1 TO 2S:SOUND 6,166,16,10:N 

EXT Z:SOUND 6,0,0,60:FOR Z=1 TO 100:MNEX 

B, Æ 

3049 SH=SH-1:IF SH=6 THEN 3069 

3056 POKE S53278,25S:POSITION 1+5H,21:7 

#6 ;''DD'': SOUND 96,206,12,1S:FOR Z=1 TO 

18:NEXT Z:SOUND 6,8,8,0:GOSUB LI 

36055 GOTO 1279 

3966 POSITION 1,8:7 

1H7'": POSITION 

TION .': 

53606S POSITION 1,19:7 
a, 


H6;''=!'HSAHL!SH'HSH 
1,92:7 H6;''“*GAMEDTERMIMNA 


8 #6;'">2&'" C2 '2&23c'2)3 
&'C'@'‘': POSITION er 63°! 
. 


3966 POSITION 8,11:7 #6:;'' 


. 
3079 FOR Z=S9 TO 256 STEP 
19,S:SOUND 1,Z-1,10,L160:1IF 
6 THEN POKE S3248, 16: RUN 
3086 NEXT Z:GOTO 3076 
56006 FOR Z=2608 TO 36 STEP -1:SOUND 9,Z 
10,18: SOUND 1,Z,1G,19:NEMT Z:S5C=SC+16 
08:POSITION N,M:7 #6, :: 

5810 SOUND 6,9,6,9:SOUND 1,9,9,8:RETUR 
N 

690608 IF LI>S49 THEN LI=S99:RO=1:GR=GR+ 
8.5 

66002 FOR R=9 TO EN STEP S:SOUND 8,166, 
19,19: S5C=SC4+S: POSITION 13,21:7 H6:5C:5 


2:SOUND 8,2Z, 
PEEK(S327993= 


OUND 9,0,90,9:MEKXT R 

6919 FOR Z=9 TO 22:POSITION 9,Z:7 #6 ;"'" 
“"!NEXT Z:RETLURN 

780996 RO=L:LI=SOOG:DIM ÀS C2) : SH=3:EN=10 

59 

719 GOTO 11668 








































7 REM ZLURK 

8 REM 

19 DIM C1€{13,C2C13,JC1592 
SUB 196066 

15 FG=20998 : RD=1 : 
Y=4:0B8=0:CL=9:GOSUB 568$ : GOosSUuB 7646 


:GOSUB 500060:G0 
L=1:SP=S6:RN=L:SCR=6 :G 


26 POKE P1,C1CA13:FOR T=1 TO SP:NEXT T 
:GOSUB 109:IF PI1=P2 THEN 16696 

22 IF STRIGCOI=O AND 3ST= 9 THEN S6 

25 S=STICKCODI:IF S=15 THEN FOR T=1 TO 
SP:NEXT T:GOT0 26 

36 AD=JCS32:P1=P1+AD:IF PEEK(P1I3=1 OR P 

EEKCP12=12 THEN GOSUB 99: IF ST=9 THEN 
35e 

3S IF PEEKCP13>12 THEN 1066 

37 IF P1>5C+219 THEN POKE OPL,B:POKE P 

1,3:GOTO0 789 

46 ÀA1= NOT CA13:POKE OPL, B:0PL=PL: 
2 

S0 Q=0:MP=P1:O0OM=MP+AD : LF PEEK(COMI 2131 
AWD PEEKCOMD <>157 AMD PEEK COMD ©>9 THE 
N 25 

SS 1F PEEKÇCOMI=131 OR PEEKLOMI=132 TH 
W 50606 

69 MP=MP+AD:IIF NOT CPEEKCMPI3 THEN PO 
KE OM,9:POKE MP,7:OMm=MEP : SOUND B,R,6,15 
1Q=Q+1:GOTO 68 

65 SOUND 9,9,9,98:0Q 
79 POKE OM,9:1IF P&E 
PI=132 THEN S08 

89 RN=RN-S.9E-93:GO0TO 25 

58 ST=3T-1:POKE OPL,G:POKE PL,S3:FOR ZT 
15 TO 8 STEP -L:SOUND 9,19,8,ILI: MENT L: 


GOTO 


LMPI=131 OR PEEK CM 


RETURN 

199 IF ST>6 THEN,.5306 

1905 IF RMD1I9I3>6.5 THEN 159 

119 IF P2>P1 THEN P2=PZz-L:GOTI 156 

1290 IF P2Z<P1L THEN P2=P2+1:GOT0 156 

139 IF P2>P1 THEN P2=P2-29:GOT0 156 
146 IF P2Z<P1 THEN P2z=P2+20 

156 ÀA42= NOT {A2 

166 IF PEEK£P23>4 THEN PZ=O0P2:RETURN 
178 POKE O0P2,9:POKE PZ,C2KtA23 :O0OP2=P2Z 
186 IF ABSCPL-P22>20 THEN RETURN 

185 IF RND£COI <RN THEN RETURN 

198 Q0=0:MP=P2:D=-1:1F P2Z<PL THEN D=+1 
195 OM=MP+D:1IF PEEKCOMDI <>29 THEN RETURN 
208 MP=MP+D:IF NOT £PEEK{MP33 THEN PO 


KE 0M,9:POKE MP,135:OM=MP: SOUND 6,û@,0, 
15:Q0=0+1:GOT0O 260 

2196  SOUND 8,9,68,6:a=6 

229 POKE O0OM,8:IF PEEKÇCMP2=35 OR PEEK CMP 
2=4 THEN 1069 


238 RETURN 

3606 BN=BN-10:1F BN<9 THEN POP :GOTO 19 
69 

316 SOUND 1,5,90,BN:POSITION 12,0:7 #6 ; 


BN;'"'t; :RETURN 

359 POKE OP1,8:POKE PL,T:POSLITION 6,9: 
? H6;:''SCORE''; : SOUND 1,90,0,4 

369 IF .BN>96 THEN SOUND: 6,18,8,15:SCR=S 
CR+S : BN=BN-S : POSITION 12,0:7 #6; SCR:50 
UND 6,8,8,8:GOT0 366, 

361 IF L=4 THEN 93696 

362 CL=CL+L:IF CL=INT£CLD-1 THEN CL=6:6G 
OSUB 9%66:GO0OTO 29 

1364 FOR I=8 TO 15 STEP 8. tie SOS 4, 
0,IL:NEXT ZI 

365 FOR I=1S TO 6 STEP -6. S:SETCOLOR 4 
8, L:NEXT L:SETCOLOR 4,9,4 


370 POKE P1,3:M=P1-20 :OM=M;ST=4A 

380 IF PEEK CM) <>@ THEN ST=ST-1:GOTO 38 
SN : ei : 
382 IF PEEKÇCMI2=06 THEN POKE OM,0:POKE M 


A Cor ire RE 60,M,8,15:GOT0 38 
2 ; 

395, M=P1+1:0Mm=M 

“350 ,,1F PEEK €M2 <>6 THEN. ST= PAR GOTO 37? 





} : CE EST ITe 7 RS OU 


s 

392 IF PEEK(MI=9 THEN POKE OM,68:POKE Lu 
» 12: OM=M: M=M4+L:SOUND B,M,8,1S5:G0T0 322 
359$ M=P1+20:O0M=M 

469 IF PEEKCMI <>9 THEN ST=ST-L1L:GOTO 49% 
s 

4902 IF PEEK(MI=0 THEN POKE OM,H:POKE M 


»12:0M=M:M=M+20: SOUND 6,M,8, 15:1G0CT0 49 
2 


405 M=ZPL-1:O0OME=M 

419 IF PEEK£CMID <>Q THEN 3ST=51-1:GOT0 41 
5 

412 LF PEEKIMI=9 TMEN FOKE DM,G:POKE #1 
» LÉ: OM=M:MEM-L:SOUND B,m,8, 15:GO0OT0 4 “ 




















415 SOUND 9,68,9,0:POSITION 6,&:7 #5 ; 
ONUS'::POSILTLION 17,9:7 #«6:°° e LOM 
ST#LS9D:0PL=PL:GOTO o 

S06 FOR I=7 TO 9 STEP -9 714, 14 
:SOUND 6,159,19,15:FOR T Mie 1 1 
!: SOUND 6,9,80,G:POKE 715,145 

S19 MEKT IL:POKE P2,207 

SLi IF L=d4 THEN ‘950 

S12 LF L=1i THEN SCR=ZSCR+LANT CLEæLESRD : GO0S 
US 9080:G0T0 28 

SLT ST=<L:BN=SVB:POKE 7168 

S1S5 POSITION 6,0:7 #5,‘ S0M1S"'::ROSIT EE | 
ES NN LE - © sir) 

S17 R=SC+INT CRND CHODIMEAGD :LF PEEXK <i3 F 143 
THEM 517 

S29 POKE R,L:G0OTD 24 

708 POSITION L,H:17T MOI TT EL SY-- 2 

SG THEM RETURH 

719 FOR IL=i T9 GY-L:POSITION ZI 3 té 
Hd; :NENT L:RETURAM 

869 7? H6:7 H6:''RECGUIRE RETATEM 

885. FOR 1I=1 T0 S:FrFCR TD 1° STÉi 3 
L:POKE 706, J:ME“T Ji: ZT 

698 GOUSUE S868%:G0OTO T5 

9698 0B=0B+S1:SP=SR-SIHE ++ KD>r TH 
EN RDELIL=LHLLIT L2=T? SF<LO0:F M 
B8=n 

910 GOSUS S8E9:GO0SUES 769 

329 RETURA 

336 FOR ZIL=1 Ti 56 

JAG QGESCHINT LRMD LAS SSS LE 185 ; 
THEN 349 

2509 POKE G,1LZIMENT L:PCSITI.::M & a : 2 7 








BONUS: :BNITADD: ET-EH ILE 


9369 COLOR 32:FOR I=S TO ZT: 











IPLOT 94#L,11:FO0R J=6 TO Z 11% 
23: SOUND 8,J,12, JL: NENT : 

979 SOUND 9,8,9,H:0Pi=P1Li: GOUT 

389 FOR I=S -TO 299 STER S:iF TG Z 
S5 STEP L:SOUND @,43,1@,J-17:; RE 1 — 
:NENT J:HNEXT LL: ETCOLOR 6,1 

5306 SOUND 6,8,9,9:G0T0 898 

1090 SOUND 1,9,9,W:CLT7D:POKE OGF#A1, 3: 2924 
E PL,3 

1095 FOR I=7 TO 6 STEP -9.1:POKE 7h88, L 


4: SOUND 9,150,10,15:FO0OR TTL 
T:POKE 768,22: SOUND 6,9,8,9 
1006 NEKT L:POKE PL,0:ST=9:GY=GY-1:G0S 
UB 700:1F GY>90 THEN GOSUB S956:GOTU 29 
1019 GOSUB 190009:SCR=9:GOTO 15 

5090 GRAPHICS 2+16:POKE S597,9H9:L1=PEEK € 
7569 :L2=PEEX£L106)2 -8:SETIi=LI1#256: SET2=L 
2H256:1LIF PEEKÇCSET2+13032=102 THEN 5930 
S019 FOR I=8 TO S11:POKE SETZ2+L,PEEKCS 
ETi+LI:NENT ZX 

SO15 READ CHR:IF CHR=-1 THEN S059 


TO IL:MEMT 


5020 P=SETZ2+CHR#BS:FOR I=9 TO 7:READ B: 
POKE P+LI,B:NEXNT I:GOTO S015S 

5030 SC=PEEK(88)3+2S6PEEKCS92:POKE 756 
sLæ 

5048 Jt1532=0:J1t52=21:HC6)=-19:JC73=1:J 


LAS 


or: 





(ee 


P7 





+ 






188 IF{TT=1 THEN ro SA TRS : 


C93=191JC1032=-21:JC112=-11JC133=281:JC1 
2=-20:RETURN 

: Fes POKE 559,060:PRINT #6;'°5'"; "COLOR 14 
1IPLOT 8,81:PLOT 19,90:PLOT 19, 11:PLOT @ 
»11:COLOR 13:PLOT 1, DIDRAMTO 19,9 

S083 SETCOLOR 2,6,8:SETCOLOR 6,41, 61SET 


COLOR 4,9, AISATOOEOR 1,:0,12:SETCOLOR 5° 


6,8 
S08S PLOT 1,11:DRAMTO 18, 11:COLOR 26:P 
LOT 8,L:DRAWTO 6,1G0:PLOT 19, LIDRANTO 1 
3,19 

S057 COLOR 14L:PLOT S,5S: DRAMTO 15,5 
5058 POSITION 6,98:7 #H6;''SCORE"'": POSITIO 
N 12,0:7 #6; SCR:IF SCR>=FG THEN GY=GvY+ 
1:F6=F6+1009 
5669 GOSUB 768: 
PL:0P2=P2:C1c62 
c12=152 

5062 POKE PL,3S:POKE PZ,131 
5064 FOR I=1i TO O8 

S06S OQ=SC+INT CRND C9O2 #2409 
8 THEN 50665 

56066 POKE Q,2907:NENXT ZI 
5079 POKE 559, S4:RETURN 
68H08 DATA 1,153,102,189,102, 


P1=SC+30:P2=5C+210:0P1= 
=3:C1CL132=4:C2C602=181:C2 


:IF PEEK €CQD <> 


192,189,10 


2,153 

6919 DATA 3,56,184,144,2754,58,S8,2532,1 
4 

60729 DATA 4,56,58,15,254,184,184,46,22 
4 

5938 DATA 13,9,255,255,25S,2SS,255,255 
», 8 

6948 DATA 26,126,126,126,126,126,126,1 
26,126 


6856 DaTA 15,6,126,126,126,126,126,126 


38,129 KA Re 


ARE TR APR prie, 2 
6069 DATA 12,0,34,29,20,28,34,8,0: : 
6970 DATA.:686,128,192,160,144,156, 432, 1» 

“ LEE | LE 
61,129,84:,:32; 184,8: M; Li" 18 
6898 DATA 63,0,0,8,8,8,0) 05288: 400. à 
30898 DATA -1 - ’ 
10008 GRAPHICS 1+161POKE 7S6,L2:SETCOL 
OR 4,9,41POKE 559,0 


60868 DATA 


10016 7 6:17 #6 

10014 7. 46;'' M N° EE © 

10015 7? #H6:'' DFFERSENESEEENETI'" 

16620 7? #6;'' O---N-0O-N---N-0-: 

196030 7 #6;'' YI-N-O-N-ER-N-ER— 

19646 7 #6:'' DEI- N-O-N--0--0" 

180950 7? #6;'' Q-SEN-D-N-0Q-Q-E-"" 

16669 7 x6;'° O---0Q---0-0-9-0-° 

18076 7? H6:7 H6:7 H6:7 H6 

10189 7 #6 

16196 ? #6 

180266 7? #6 

18216 7 #6 

10226 7 nH6:7 6:17 H6:7 H6:;!'' CIEL 
L'ESPACE 

160222 IF SCRD=HI THEN HI=SCR 

18225 7 H6:7 H6:'""LAST ‘";SCR;" HIGH ‘‘;:H 


L':POKE SS9,34 

169258 POKE 764,255:J-9.S:1I-6 

160249 IF PEEKC7643=33 THEN 19268 

10245 I=Lt+J:IF I>1S OR I<G THEN J=-J:6G 
OTO 19245 

19259 POKE 798,21-L:POKE 719,1:GO0T0 168 
240 


19266 GRAPHICS 2+16:POKE 756, L2:RETURN 


CIIRCUS 


i GOTO 868 
5 S=60:EM=1:L=Z: 








20 TCS=" S S > “°° 
36 TB$='' & #25 
& LL] 

40 TAS=" [4 $" 

€ 
BaQr,.T C13=E8:T.€22=49, du 
89:GRAPHICS 17: POKE 755,CHSET/256 
30 7 H6:7 H6:7 126 à TRE 
real 
91 7? H6:'"ÆEREREPEEEPCCECEREES": ; 
92 ? H65;' 111111141434 Jsss1314141::; 
1069 FOR I=16 TO.-4 STEP —L, 
118 COLOR 3:PLOT 49 b COLOR 4:PLOT 18, 
Z+1 CE s Û 
115 IF I=4, THEN 140 LA ; Fe 
129 FOR Y=1 TO 7S:NEXT Y ê 
138 COLOR 8:PLOT 16,I+1:COLOR 6:PLOT 1 
d,1+2 


L4G NEXNT I € 
so GRAPHICS 17:POKE 756,CHSET/256:7 # 
GI? HO UE 4 HR EH HU 3 

£Si 7 H#6:;°° 
152 7 #6; 
153 7 16; li111111111111111111431:! 
168 POSITION 6,22:7 H6:3"",, 9 


…, 
ss ; 


1890 TT=LI:D=-1:A40=6 : MX=10 : 






; 
$ 
2:29 


MY=S:TP=9:BA= 


69:z=0 
185 M=INT CRND C13#193 
186 z=3 


GOTO.1906 :' 
#89 TD$S=TAS. . £ + 
f38 POSITION TP, 2917 HéÿTos. RS A AT 
208 POSITION ®, 


Œmmm— 0! 
= 


Z218 POSITION 





ne 
RTE (4 ANR 


Î 2206 = 
l248 ‘1F-'STRIGLCOS=0 THEN 249°° 


s5c=6 k LL 


3248, 


. 310 12 54 


» 350: IFï: 





TION 13,9:7 #6:;"° 
Cou. 


CEE"; L : 
OR 4:PLOT MK, MY es HG < 12 


Le Gr 


23S GOTO 256 
Z2A4G LI=INT CRND C123 “LOG 
ZA44 IF Z=35 AND U>B8 THEN Z=3:GOTO 248 


246 IF Z=S AND 1U>7 THEN Z=3S:GOTO 248 


LOGATE. H,2,LARE, U=S OR U=S5,0R. US 
63 THEN COLOR Z:PLOT W,2 

258 05=5:52S4#+1L:IF 519 THEN 5=09 

268 COLÔÉ. 32:PLOT/05,L6:COLOR 43:PLOT 


THEN TP=TP+L:ILIF TP>1% 
77,9 à: 


2706 IF STICK co =7 
S THEN TP=15:POKE 





280 FF'SIICKCOI=11 THEN :TP= :TP< di Tr <i 
= 8 THENÏT = 0 :POKE: PPS: "UA" di È 

288 IFÉTTEL ITREN, Tps= Fes: Gore 230 à 

289 THS=TAS à © # y 

2939 POSITION TP,19:7 H6;:TDS ë 

316 IF. D=-1 THEN 330 

329 IF D=1 THEN 410 

325 GOTO.:319 à “ 

330 OK=MH:OY=MY: MY=MY-D: MH=MNHH+AO:LF MH: 


{OS THEN MH=19 
SSL IF MH>19 THEN MX=9 
33S5-LOCATE MX, MY,PM 

348 ZTF PM=32Z OR PM=9 THEN 406 Ÿ 
PM=3 OR PM=163 OR PM=929 OR PM= 14 
31 OR PM=35 THEN GOSUB S660:GOT0O 406 K 
3796 IF PM=TCTTI> THEN 466 ge: 
3806 IF PM=43 OR PM=4S THEN MY=0Y:MX=OX 
1D=1L:AO=ZINT CRND CL3#33-1:GOTO 248 » 
468 L=L-1:IF. L<=6 THEN 6306, ; 
404 soTo 156 


k 
n 
4 





nv 


CAR des He? 4E: 





re À 


æs 
? 


: 


ë 
x 
à 

‘ 


r 






















Fat PE PA ee 9° À 9 ee 
er 


color 32: PLOT on, ov: COLOR 4:PLOT M 





77 
406; 






R ARRETER 























K,MY:GOTO, 248 ,: 7198 IF STRIGCO2=6 THEN GOTO 5 
À | 410: OK=MNH:0Y=MYi: MH= MX+AO : MY=MY-D': IF. MX. 729 IF STICKCO2=13 THEN GRAPHICS GO: END, 
Ÿ À Ke THEN mMx=195 , 18 |.f : t 
EN D ALL, TFAMH>1LSDATHEN MK=O, + FR 75 739 GOTO:,7198 .: ,;:, 4 ! £ 
Fais LOCATE: MX; MY, PM2 0 € f ; 54 | :e08e-POkKE 82,0 ! : , ç 
jaze. IF PM=3S2 OR PM=9 THEN 450 d 836 GOSUS 130668 
M'436;IF PM=S OR PM=SS ,0OR PM=99 OR PM=13 lezs cRapPHrcs 17:P0KkE 756,CHSET/-256 
°L OR PM<163 THEN D=-1:GOSUB 560 849 FOR.J=1 TO 12 
ASS IF PM=45 THEN COLOR 3Z2:PLOT OK,0%: 850 POSITION 5,9:7 #6; "HERMIONE 4 
MH=MH+AO0:MY=MY-D:IF MK<B THEN MH=19 8SS POSITION S,19:7 #6:;:''T te. e g 
“437 IF PM=45S. AND MKD>19 THEN MK=9 856 POSITION S,11:7 H6;''t#t CIRCUSIE" 
AAG IF PM=A4S THEN MX=OK:MY=0Y:D=—1:A0= 857 POSITION $,12:7 #6;''"T #2": À 
INTCRNDC12#33-L:GOTO. 249 869 POSITION S,13:7 #66 ;''HIDMIIMIEIENIMT 1 
4SG COLOR 32:PLOT OK,0Y:COLOR 4:PLOT M 2604 FOR I=1 TO ZO:NEXT I 
K,MY:GOTO 249 3S9 POSITION S,9:7 H6;'" TMENTETEHT 
| 468 SC=5C+S:COLOR 8:PLOT OK,0Y 35S POSITION S,19:7 #5;''# sx 
ë l..488 SOUND 9,296,18,1S:FOR I=1i TO Z26:NE 9256 POSITION S,11:7 #H6:'"T CXRLUS = ?: 
i KT I:SOUND 96,0,98,6 957 POSITION S,12:7 H6;''# Œr+ 
l'498 POSITION TP,19:7 H6;:TCS 2369 POSITION S,13:7 16; "TRIER :" 
5606 IF TT=L THEN MX=TP+3:MY=19 19990 FOR I=1 TO 29:MEKT I 
510 IF TT=2Z THEN MK=TP+L1:MY=19 1019 NET J 
4 S20 TTETTPLIIF TT>22 THEN TT=L 19569 GRAPHICS 17 
| ÉszS 0=21 1970 Gcoro 5 
XF TT=1 THEN TDS=TBSS:GOTO S<46 13006 DIM TC23,TASL1203 , TB8S 11763, CS L1Z 
{ TD$S=TAS 62,TDS<1262 ,GS£€25 
1 548 POSITION TP,19:7 H6;TDS$ 1391 IF PEEK(C2:1069=1: 
1,556 AO=INT CRND C13#33 —1 19632 +13 #256 : GRAPHI 
SSS POSITION 9,0:7 H6;''SCORE4+''; 5C:POSX T/256:RETURN 
TION 15,0:7 #6;'" (CEA ':L 1595 POKE 196,PEEK (195 
-S56 GOTO. 246 1307 POSITION 5,5:7 
5698 SOUND 9,296,12,1S:FOR I=1 TO 2G:NE 1398 POSITION 6,19: 
XT IL:SOUND 98,6,6,9 FE 
— _S6Z IF MH=HM AND MY=2 AND PM=3S THEN L=L 1369 POSITION 5,15: 
à r —L:GOTO 156 1 . 
l_S66 IF MK=HW AND PM=IS AND MY=2 THEN SC 131 CHSET=LPEEK CiNSi+11#728 
=5C+2S58:GO0T0 666 1315 POKE 756,CHSET-2%8 
6570 IF MY=Z THEN SC=S50C+108 1329 FOR KX=G TO I1D2H:POKE CHSET E 
: 589 IF MY=S THEN SC=S5C+7S , CSFIAASUSINENT À 
S986 IF MY=4 THEN SC=S5C+S59 12% FOR T£<21 TO 1L11:RESND SIPUcE 
609 IF SC'EH“Z906 THEN L=L+1:EM=ER+1 #LIHINENT € 
6985 BA=BA-L:IF BA=1L THEN 150 1470 BETURN 
619 AO=INT CRND C13#33 —1 1389 04TAa 
628 POSITION 9,8:7?7 H6;:''SCORE 4": 5C:POS 1359 DATA S “ 
ITION 13,90:7 #6:;:"'° Eds; L > 149& DATA à 
. 625 RETURN 141 Dia. 1 
639 G$="G À ME O VE R:: “] 14%: DATA A f 
649 FOR I=2 TO 17 STEP 2 La<d DATA « : 
659 POSITION I-1,11:7 H6; CHRS CASCLGS CI 1448 DATA 0 ñ ; 
HAN 2 2° 1459 DATA 98,0,0, , 5 “ 
669 FOR T=1 TO SO:NEXT T:HEXT Z 1489 DATA 179,85,17H.8S, " : 
RÉPAANROREATEL TO ZSALNENT,,T 1479 DATA -255,255,255,2S ; APE, 
} 688 PRINT #6; , PRESSEZ LE BOUTON P. 255 2 , à 
OUR, REJOUER""; 1489 DATA L179,85,176.85,176,8#.178,685 


696 PRINT #6;''JOYSTICK VERS LE BAS POu 















. MICRO VIDEO 8; rue de Valenciennes 75010 PARIS © (1) 42.01.83.66 
METRO: GARE DU NORD 


ANDE BRADERIE 


DES DIZAINES DE LOGICIELS À DES PRIX JAMAIS VU. 
DES PROMOTIONS SUR LES DERNIERES NOUVEAUTES 


MATERIEL A PARTIR DE 150 Francs 
"LOGICIELS A PARTIR DE 15 Francs 






ve PRALANE 


CS LE dis Met 





